
Kalandozások egy rém 
rendetlen család és egyéti 
zűrös teleregények 
mindennapjaiban 


A Sötét Oldal erősebb! Vámpírok 
a iram buszom Sötét eltek és 
zMrölfök! Az M&M -sorozaton 
nem fog az idő! 









Afier BuTTitr 



Flash Pwint The Green Vapor 



EcEipse 5Ű0Ö 


ASPAWN 16: NITRO RIDERS MOTOROKAT A\Á|U$TÓL KERESD A BOLTOKBAN! 



Black KnigEii 

■ff 

Skull Quectt Spe1lca!>tcr Raider 





SPAWN 13: CURSE OF THE SPAWN 

Zeus IHatchiei 

#v ^ 

Jesska Ptiest & Racnius 

Mr. ŰEiefsmEcti 


SPAWN 14: PARK A£ES 2 



Mandarin Spawn Viper ICing TEi£ Necrűitiancer 


Spiiftit: The BlacEí. Hcan Iguantus & TusStadon Tormentor 



Cune oí The Spawn 2 



Medusa 






JÁTÉKAINKAT É$ AKCtÓFICU KÁIN KÁT KEKESP AZ 576 KOLTJAIBAN ÉS AZ ALÁBBI FORti ALMAZÓ KNÁLf 


ÁDÁM -ÉVA JÁTÉK-KUCKÓ 
2890 Tata, Adj' Endre u* 17 

TOMCAT KECSKÉMÉI 
500# Kecskeinét^ Rákóczi u. 6 

SZIGETKÉK KFT. 

1042 Budapest, Árpád u. 112 

TOMCAT EGER 
3300 Eger, Jókai u. 30 

JÁTÉKBOLT 

2120 Dunakeszi, Tábor u, 14 

JÁTÉK BOX, DUNA PLAZA 
Budapest, Duna FLaza 

IIAMZA JÁTÉK VÁROS 
Budapest, Pólus Center 


BÓBITA JÁTÉKBOLT, CSEPEL PLAZA 
Budapest, IL Rákóczi F u, 157-170 

BUDAPEST EGYIK LEGOLCSÓBB 
JÁTÉKÜZLETE 
Budapest, Pólus Center 

BUDAPEST EGYIK LEGOLCSÓBB 
JÁTÉKÜZLETE 
Budapest, Campona 

EPER JÁTÉKBOLT, LŐRINC CENTER 
1182 Budapest, ÜHOi Út 551 

ÉDl LAND JÁTÉKBOI.T 
1094 Budapest, Ferenc Krt. 7 

TOMCAT KOMLÓ 
7530 Komló, Városház tér 2 

TOMCAT TOYS, ALBA PLAZ.A 
8OD0 Székesfeliérvár, Szabadság u, 19 


TOMCAT KAPOSVÁR 
7400 Kaposvár, Fa u, 26 

VARGA ZOLTÁN 
5100 Jászberény, Klapka Gy u, 26 

BAB Y PARTNER, GÖTZ 
5000 Szolnok, Ságvári Krt, 4/a 

CARDEX CORNER 
Budapest, Pólus Center 

CARDEX CORNER 
Budapest, Westend City Center 

HOLLYWOOD MULTIPLEX MOVIE SHOP 
Budapest, Lurdy Ház 

HOLLYWOOD MULTIPLEX MOVIE SHOP 
Budapest, Duna Ptaza 













SE JÁTÉK^ SE FILM IVEM IMYÚJTHAT AJVIMÁL TÖKÉLETESEBB 30 
ÉLMÉIMYT, MUMT AMIKOR A KEZEOBEIM TARTOO KEOVEIMC HOSEIOET! 








CQRDOQN 

□ eEIwHrQ 


i}>i 

^^'WARí 




IMÁT RT 


Pokámon figurák 

Pikátllu 

Ctwmander 

Sqviittí 

•JSKK 


M jjor 


Artwne 


írem Maiíli;n 


íilíii 


FIIILFlffTmill 

A.C1 ^0H FIGUÍF 4 


í « 

Quisdi Tfcftí Kinoa Hcaitilly 

\ 

íí I 

Í4gun0 Unre Irvine KiníKiíí. 


Ffeadle^ Horseman DeluK« Box Sei 


A I eg,si kie reset>t> ok.ci<Sfi^uríi 

Jl il m í-l N íi n ]N/Iíi|5y'Lii”c:n"Ki^á.gt'>ri 1 


Exluzív 30 cm-es beszélő 
Star Wars figurák 

Darth Mául, 

Jár 

Qui-Gon liim 


Safer Aluuj/ 


ZieJI E)inchE 


Dr. ' raíh LHíijíö íj"‘- Hij-'h Flv:..^ Cr-;-. 


CocD BandkcHl [)r. N«ú Tiny 


Jet BcMíd Ctash M« írt Fact Oösh 


Powerpuff Giris 
4műanyag figurák plüss betóEid 
IS" műanyag figurák fénny«l, hanggal Űfále) 
6" tufltufiákes figurák Ofáte) 

5" ákciófigüfák 

Dejíler 

Johrtny Bravú 
Gow Sl Chickjeti 
Rugű^ Futam 
Maci Laci 
Tui^ Úrfi 
Karate Kutya (Hong Kong Fhoey) 




















































































CoVboygó 4 

Top-listák 5 


Hírek, EiőzinsEK 


Hírek 6 

Vámpíré: 

The Masquerade 12 
Rune 14 

WarcraftS 16 


ISMERTETŐK 


Nox 20 

The SIms 26 


MightaMagicVIII 30 
Soldierof Fortune 34 
Beetle Cran Cup 38 
Superbike 2000 40 

Formula One ‘99 42 

44 


Invictus 



















Kiadja a COMGAME‘576’ Kft. 
1137 Budapest Gergely Gy. utca 17 
Postacím: 1389 Budapest, Pf. 132 
576kbyte@576.hü . www.57 6.hu 


La plu I ajdonos: Balogh Zsolt 
Föszerkesítö: Kiss László 

oovtJoy@576.hu 

Állandó jellegű Tóth János 
tettestársak: ^@576.hu 

Hanula Zsolt 
hanc4j@676.hu 

Levilágítás: fíecent Kft 

Nyomás: Grafil PetKil 

Nyomda Budapest 

Teriesztí a Hírkor fit., az NH Ri. 
és atternativ terjesztők 

ElőCizetheiő a szerkesztőség címén, 
rózsaszín postai utalványon: 

576 KByte (Comgame '576’ Kft.) 
1389 Budapest, Pf. m 

ElÖfizelési dif egy évre: 6,999,- R 
félévre: 3999rFt 
negyed évre: 1999,- Fi 

A kiadványban megjelent szöveges 
és illusz^cíós anyagok hármely 
módon vaJó felhasználása csak a 
kiadó engedélyével fehetséges. 

ISSN oses^asae 


sin-áTú j 


S7E 

Kbyte 


CsevesO 
Ennyit mára 


HyiiB-fliBTIinB 


Quest 

48 

Izar 

50 

Clans 

52 

StarTrekHidden 

Évii 

54 

CIose Gombát IV 

56 

C&C2Tlbeiian 
Sun: Hrestorm 

58 

NHABBsketball 

2000 

60 

NHlSunersports 

01 


Warll 

Normjiet 

Krelnet 


KindBr-tojás 
-SDFrogman 

- Mary King’$ 

Rldlng StBf 

-CrazyDrake 

- Micheiie Kwan 

FigureSkadng 

Csal a Zsuzsa 

Úirakevertáka 
kártya-Dakitt 76 


Multi ma online- 
és hnlnapP 83 



































mo$t egy ofyarii verseníytje szátll be, 
amelyben az első helyezettet az teszi, 
hogy van második és harmadik is, és az 
momeiiián nerr fi volt. Az egy más kér- 
cíés, hogy egy ügyes táblázattal próbál¬ 
tam láttalei is a moadókám lényegét, 
amelyet piilanalnyi elmezavar avagy 
sürgős elfoglaltságaim (vigyázni kehett, 
hogy TJ kí ne szabaduljon a WC-ből) 
miatl minlha kifelejtettem volna, Most 
akkor pololnám is a dolgoi. (Ha mégsem, 
akkor azt kéretik pillanatnyi elmezava¬ 
romnak vagy sürgős elfoglaliságaimnak 
betudni.) 

Büszkén jelerrteiii, hogy játékismeilető 
részünk kibővült agy Kinder-tű|ás nevű 
alválfalkozással, Hancuval egy szép na¬ 
pon azon elmélkediúnk, hogy vajon hogy 
az, hogy olyan elképesztő 
játékok trónolnak az eladási lislák tete- 
esak egy igen komolyan 
bepipázott fejlesztő eszébe 
Big Game 
III, How to be a Mtl- 
és még sorolhatnánk 
[gyüjlönéven erdökarüíő-szímu- 
láiofok). Azokról a jálékokról meg 
nem is beszélve, ame¬ 
lyek már eleve azért 
készűlnekj hogy a budgel-kalegohában 
zajló vérfagyasztó küzdelem megpróbál- 
latásait is loáillák. Pedig ott vannak az 
élbolyban! így tehát a továbbiakban róluk 
is rendre megemlékezünk. [Hogy poali- 
van tekintsetek a jövőbe, jelezném, hogy 
iTiár dolgozunk a teljes végigjálszáson a 
Windows Aknakeresőjéhez is). 

Hirtelen ennyi jutott eszembe. Mulassa¬ 
tok jól, és rtézzelek be a Csevegőbe is, 
mert mosí nem éneklek benne. Bár ez 
még nem biztos. 


50% alatt: 
51 - 65%: 
66 - 75%: 
76 - 84%: 
85 - 92%: 
93 - 99%: 
100 %: 




H olal Mindenekelőtt szerelnék kel¬ 
lemes karácsonyi ünnepeket-ki- 
vánni minden kedves olvásánk- 
nak, akik megvásárolták legfrissebb szá¬ 
munkat (meg azoknak is, akik nem, mert 
mindig tiszteltem a takarékos embereket), 
tehát még így a 2100. év derekán is kí¬ 
váncsiak rá, hogy mivel játszott az 57Ö- 
stáb 2000 márciusában. (Bár az is lehet, 
hogy egy klcsfi korábban jelenünk meg, 
és nem az 'Unokáink Is látni fogják' című 
mOsarban, de jelen idöszámftásom sze- 
Int az a gyanúm, hogy az előző számban 
a TippmíJí oddszaiból a 0.01% jötl össze. 
Nekik is élni kell valamiből...) Nyilván va¬ 
lami menlegelözés-féíeséget kellene ki 
talál hom, de a magyarázkodástól most 
megkímélek mindenkit, mert ha már fi¬ 
zetsz érte, nyilván az újságra vagy kíván¬ 
csi, nem pedig ködös történeleimiá 
George Washington gyermekkorából. Lé¬ 
nyeg, hogy a bűnösöknek bűnhődniük 
kell; TJ-t a következő szám megjelenésé¬ 
ig bezártam a WC-be. (Az eljövendő 
archeológus-nemzedékeknek is szüksé¬ 
gük van valami különleges témára...) 
Egyébként nagy köszönet mindenkinek, 
aki volt szíves velünk megosztani taná- 
csaH/észrevételeít előző számunk kap¬ 
csán. Itt egy külön kasztot képeztek 
azok, akik könyörögve kértek, hogy a 
továbbiakban ne írjak bevezetőket, vagy 
ha már semmiképp nam tudok lemondani 
erről a megrögzött szokásomról, akkor 
ilyen jellegű ámokfutásaimat lehöiőleg 
egy oldalra redukáljam. Na tessék. Egye¬ 
sek nem is tudják, hogy milyen nehéz 
műla] a bevezető írásai Az ember vért 
izzad, míg megszüli. Az egyik komolyabb 
ilyen jellegű kísédelem például arra kész¬ 
tette Rodin Höob barátomat, a shervvoodi 
erdő jeles szobrászát, hogy meg is örő- 
kilsen az útókomak [ez nem nyomdahiba, 
hanem az utókor és az ufókor zlpeível), 
úgymond In-action", Az ifjúkorit azért 


tartottam érdemesnek megemlíteni, mert 
páran megint csúnyán beszéltek velem, 
é$ t^ü korom óta kicsit rágyürtam girhes 
lestemre. (Mellesleg a történelmi hűség¬ 
nek is tartozunk annyi megjegyzéssel, 
hogy egy komolyabb bevezető kiőllésé- 
hez egy teljesen másfajta ülőke kényel¬ 
mét szoktam igénybe venni.) 

Bevezetőnek márpedig keli lennie, mert 
hogyan nézne ki, hogy egy '‘mT fetkiál- 
téssál hűzzávágjuk az újságot az olvasó¬ 
hoz, közben meg annyi! sem mondunk 
tTíeki, hogy hikkrrrakk. (Azonkívül meg 
szeretném sokszor eSsűIn! a ré-zsaszín 
tehénkés párnahuzatomat háttérnek, 
amit egy igen viharos éjszakán generál¬ 
tunk TJ-vel, abban a reményben, hogy 
segítségével'kűlönő&en raitoa oldalakat 
tudunk majd létrehozni. És íme!) 

A roppantul intellektuális újságok beve¬ 
zetőjében rendszerint úgymond ilyen 
"gondolatébresztő’ (vagy mi..) témák 
szO‘ktak terítékre kerülni, amelyben a 
penna jeles bajnokai minden egyes hó¬ 
napban súlyos problémákat járnak körül, 
majd a hasábok elfogytával elmennek a 
dolgukra, és magukra hagyják az elége¬ 
detten mosolygó problémával a kétség- 
beesett olvasót. Mint az éles szemű ŰI- 
vasé már többször megállapíthatta, mi 
marhára intellektuális újság vagyunk, de 
én két okból sem szeretném itt most 
megváltani a világot, 

1. : A tapasztalat azt mutatja, hogy ha én 
kezdek et az emberekben gondolatokat 
ébreszteni, akkor azonnail SoEdier of For¬ 
tune vagy Catmageddon után kezdenek 
kapkodni. 

2. : A vitág megváltását talán jobb Isten¬ 
re hagyni, kütönósen most, hogy már sa- 
jál honlapra Is telik neki. (Id. Kret.net.) 

+ÁFA; Nemrég azt olvastam egy fálék- 
távoli újságban, hogy a játékkózeli lapok 
levelezési rovata slkorcsosult, és ahe¬ 
lyett, hogy párbeszédet alakítanának ki 


az olvasőikkal, öncélúan 
benne. (Ez így van. a 
levelezési rovatának elkövetői már korán 
rossz társaságba keveredett népekből 
kerülnek ki, ami abból is kiderül, hogy 
folyton magukban beszélnek.) Ez tényleg 
rossz szokás, mentségúkie szolgáljon, 
hogy ezek az újságok ELŐSZÖR (az 
újság elején) szoktak "párbeszélni" (de 
hülye sző! maradjunk a “csevegnr-nél), 
és csak utoljára poénkr>dnj. 

A hónap egyik legjobb témája az volt, 
hogy az első 10D oldalas számunkat si¬ 
keresen telepakoltul totálisan sz... szó¬ 
val nem olyan jó játékokkal, lévén nem 
volt telj 95%’OS cuccokkal. Hm. Asszem 
a három oldalas semmitmondó beveze¬ 
tőmben szántam rá néhány hasábot, 
hogy megvilágítsam, mily rettentő tudo¬ 
mányos alapon zajlik is mifelénk a szá¬ 
zalékok megállapítása, továbbá igyekez- 


... nem pontozunk, mert egyrészt ilyen játékra minek 
szót [helyet) pazarolni, másrészt msg ml a szűzmáriát 
[ehet egy olyan játékról írni, ami ilyen szinten idegesítő. 

Ez az eredmény nem nagy dicsőség, a klasszikus 'tizsn- 
keltó egy tuoat'-kaptafá. Velük csak sűrűbben vagyunk, de 
nem többen, de egy kategória szerelmeseit talán még érdekli. 

Na, m már kezd mozogni valamil A játék tulajdonképpen nem Is olyan 
rossz, a baj csak az volt vele, hogy túl kevés munkát és/vagy pénzt 
áldoztak rá, hogy Igazán kiemelkedő darab szülessen. 

Itt már egy elég kellemes dologgal állunk szemben. Tulajdonképpen 
minden a helyén van, és nincs is kűlörrósebben nagy gond, leszámítva, 
hogy néhány konkurens ennél már sokkal jobbat is csinált. 

Ez egy remek játék, ami megéri a pénzét. Minden a helyén van. és még 2-3 
év múlva Is emlékszik rájuk a szerent^ játékos. Már csak azért Is, mert 
jogosuli a csodás Ezüst Tehén trófeára. 

Itt már valami elképesztően jól sikerüli játékról van szó, amiről évek múlva Is 
méíy tisztelettel fógunk megemlékezni. Nincsenek sokan, de büszke 
lutajdonosai az igen ritka Ararny Tehén-díjnak. 

Ilyen már csak technikai okok miatt sem lesz (ennél a betűméretnél nem 
fér ki az értékelőbe). Ha mégis lenne, akkor az volt az utolsó Ismertelőok, 
mert a tökéletes megszületése ulán már nem érdekel senkit a játékpiac. 


» irhutRtfioa 2000. március 










Angol eladási lista (teljes árú játék) 


USA eladási lista (teljes árú játék) 


1. The Sims (Electronic Árts) 


1. The Sims (Electronic Árts) 

2. Championship Manager ‘99/2000 (Eidos) 

2. Age of Kings (Microsoft) 

3. Final Fantasy Vili (Eidos) ' 

3. Míght and Magic Vili (3DO) 

4. Delta Force 2 (NovaLogic) 

4. Nox (Electronic Árts) 

5. Age of Empires 2 (Microsoft) 

5. Unreal Tournament (GT) 




Angoi eladási iista (budget) 


USA eladási iista (budget) 


1. Theme Hospítal (Electronic Árts) 

2. Broken Sword 2 (Virgin) 

3. Tömb Raider 2 (Eidos) 

4. Worms (Infogrames) 

5. Colin McRae Rally (Codemasters) 


1. Who Wants to be a Millionaire (Disney) 

2. Rollercoaster Tycoon (Hasbro) 

3. Rainbow Six Gold (Red Storm) 

4. Rollercoaster; Corkscrew Follies (Hasbro) | 

5. Starcraft (Havas) 



1. DiabIo 2 (elővétel) (Havas) 

2. Soldier of Fortune (Activision) 

3. The Sims (Electronic Árts) 

4. Tiberian Sun: Firestorm (EA) 


1. The Sims (Electronic Árts) 

2. Beetle Crazy Cup (Infogrames) 

3. Nascar 2000 (Electronic Árts) 

4. Metál Fatigue (Psygnosis) 


5. Force Commander (elővétel) (Activision) ■ 5. Invictus{lnterplay) 


Összesített USA eladási adatok szerint 2000. március l5-ig 


1. The Sims (Electronic Árts) 


7. Half-Life (Havas) 


2. Who Wants to Be a Millionaire (Disney) 8. Rainbow Six Gold (Red Storm) 


3. Rollercoaster Tycoon (Hasbro) 


9. Final Fantasy Vili (Electronic Árts) 


4. Age of Kings (Microsoft) 


10. SimCity 3000 (Electronic Árts) 


5. RC Tycoon: Corkscrew Follies (Hasbro) 11. Unreal Tournament (GT) 


6. Starcraft (Havas) 


12. Hoyle Board Games 2000 (Havas) 







































Mandos.com másodszor 


Reszkessetek: betörök! 


újra a Bondita 

Az Electronic Aris nem kispályá- 
zik: a James Bend-fi írnek adaptá' 
lá$i Inga után megvette a Quako 3 
engine-t is a nagyon tilkos ügynök 
kalandjainak megvalósításához. 

Az első PC-n (és PSX2-n) bemutat¬ 
kozó Bond-történet a moziban tS' 
valy a szokásos babérokat learató 
A világ nem elég című opusz lesz, 
lirsl parson shooter-köntösben. A 
stílushoz képest meglepő, hogy 
rengeteg logikai al-jálék és fejtörő 
tesz a programban, plusz láthatunk 
előre renderett és az angina által 
produkált movie'részaket is, Ennél 
többet nem árulnak el a fellesztők 


(a megjelenésről is csak annyit, 
hogy még idén várható), viszont 
nem győzik eleget dicsérni a 03- 
^gine gömbölyű felületeket kezelő 
részeit - ha a filmben szereplő 
Sophie Marceau-ra és Denise 
Richardsra gondolunk, érthető is... 


de csak most jutottak el addig, 
hogy az első képeket és informáci¬ 
ókat kiadják a kezükből. Ezek alap¬ 
ján reménykedhetünk, hogy nem 
egy egyszerű "kicseréljük a neve¬ 
ket És átrajzoljuk a színhelyeket 
színvonalü folytatásban lesz ré¬ 
szünk. (Bár az ' átrajzolgstás' az 
előd színvonalán sem lenne piskóta 
mulatság..,) A küldetések száma 
(pontosan egy tucat) ugyan nem 
tűnik soknak, viszont a nehézségi 
szintet a készítők megtartják a meg¬ 
szokott idegesítően magas mivoP 
tában. Kommandónk az első rész¬ 
hez (illetve a Beyond the Gall of 
Duty kiegészítőhöz) képest két új 
taggal bővül, de a játékmenet lénye¬ 
gében marad a régi. A lényeges 
változást a grafikai engíne teljes 
újraírása, illetve a helyszínek válto¬ 
zatosabbá tétele jelenti, hiszen a 
Csendes-óceán szigeteitől az Alpok 
hegyein át OélkelebÁzsia dzsun- 
geljeiig terjednek kirándulásaink 
célpontjai. Történelemieckékből, 
illetve háborús filmekből ismerős 
jeleneteket Is újrajátszhatunk; egy 


A tavalyi év egyik legellent¬ 
mondásosabb játéka volt a 
Gangsters; az alvilág-szimu¬ 
látor ugyan idegesítő hibák¬ 
tól hemzsegett, és a kezelőfe¬ 
lülete Is meglehetősen ideg¬ 
borzoló volt, de a jó alapötlet 
és a hatalmas reklámhadjárat 
megtette a magáét: sikerült is 
egy félmiiliúcskát eladni belő¬ 
le. A készítők további próbál¬ 
kozásai [Cutthroats, Abomi- 
nation) már messze nem voltak 
ilyen sikeresek, ezért visszatérnek 
a gengszter-témához, ezúttal a já¬ 
ték real-time részére helyezve a 
hangsúlyt. A játékosok sirámaira 
hallgatva legnagyobbat a kezelőfe¬ 
lület változik; a parancsok SO száza- 


kiadhatjuk, nem kell a végeláthatat¬ 
lan menük mélyén kotorászni. A 
grafikai engíne-re is ráfért már a 
tatarozás: elég gáz volt az első 
rész 258 színű grafikája és végre 
szabadon forgatható lesz a terep, 
így embereink nem ragad¬ 
nak be többé az épületek 
árnyékába, hogy aztán vég¬ 
leg elfeledkezve róluk ott 
ha gyük őket megoszülnL, 
További újítás, hogy már 
éjszakai bevetésre is küld‘ 
hét]ük gengszterereínket] 
ráadásul párhuzamosan 
több városban is tényked¬ 
hetünk, A megjelenést szep¬ 
tember közepén, az ECTS 
után tervezik. 


A Commandos sikere anno a saját 
fej tesztóit lepte meg a legjobban. 
Az angol számítástechnikai bol¬ 
tokban máig legendás hírnévnek 
örvend az a néhány nap, amikor 
az emberek azért ölték egymást, 
hogy ők vehessék meg az utolsó 
darabot. (Csak a helyzet átélése 
miatt: az angol piacra először 
18.000 pédányt szánt a kiadó 
Eídos, ami két hét alatt elfogyott, 
és újabb 15Ü.OOO-re érkezeti ren¬ 
delés...) Ilyen előzmények után 
természetes, hogy gőzerővel (és 
hasonló eredményekről ábrándoz¬ 
va) folyik a folytatás fejlesztése. A 
Commandos Ü-t egy 75 fős csapat 
készíti Immár több, mint egy éve. 


küldetés például a híres Colditz 
hadifogolytáborban játszódik, 
mig egy másik a Híd a Kwai 
folyón című film sztoriján alapul. 
A megjelenést a szokásos kará¬ 
csonyi bevásárlókőrút idejére 
szeretnék időzíteni. Míg élünk 
remélünk, de az gyanús, hogy 
egyszerre több projektjük is fut. 


Aprólék 


Vég re-valaha ra (valamint TJ 
nagy örömére) a ! \ fej¬ 
lesztése elérkezett az első pub- 
likus bétateszt fázisába. A BHz- 
zard weboldalán mindössze 12 
órát adtak a teszterségre vágyó 
rajongóknak a jelentkezésre, 
majd sorsolással döntötték el, 
ki legyen az az ezer szerencsés, 
aki megkaphatja a hőn áhított 
bétaverziót. A dologban a kelle¬ 
metlenséget az jelenti, hogy a 
bétateszt első fordulójában ki¬ 
zárólag amerikai és kanadai já¬ 
tékosok vehetnek részt, amitől a 
mi TJmk virágos jókedve azon¬ 
nal lelohadt. Neki a második 
menetig tehát még egy csomó 
ideje van freemailes címek ge- 
rierálásához, hogy nagyobb 
eséllyel vegyen részt az európai 
tesztetők sorsolásán.., 

mf^ltEPiiin^ni} 

A Warzone 2100 készítői, a 
Pumpkin Stúdiós fejlesztőcsa¬ 
pat bezárta a boltot, miután ki¬ 
adójuk, az Eídos úgy döntött, 
tyl régóta ülnek már a követke¬ 
ző játékukon, és lelőtte a S a bo¬ 
té ur projekt fejlesztését. A vi- 
gyorgö tókfej logoi tehát nem 
látjuk többet, de a oég progra¬ 
mozói máris tízesével kapják az 
ajánlatokat a volt konkurenciá¬ 
tól. 

41JÍK 

A hannoveri CeBit kiállításon 
bemutatták a 3Dfx legújabb ge¬ 
nerációs grafikus kártyáját, a 
Voodoo4-et és 5-Öf. A technikai 
részletek ecsetelése, megatexe- 
lekkel és frame/sec értékekkel 
való dobálózást megtartjuk 
magunknak, ehelyett tessék 
Inkább egy pillantást vetni a 
kártya által produkált képre 
(NBA 2000), különös tekintettel 
a nézőközönség kidolgozására. 
(Már ha látni valamit beíolük...) 
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Rettegjetek, vámpírok: Jön Büfí! 


A 21 th Gentury Fox tinédzser-horror 
Iv-sorozata, a Suffy, a vámpírok ré- 
me nem ismeretfen hazánkban: a 
Dímszerepiő hölgy jó néhány hóna¬ 
pig a megboEdogutt TV3-on riogatta 
késő eslénkéni a szembejövő dé¬ 
monokat, örcfőgöker, vérszívó ször¬ 
nyeket és minden egyebet, amit 
csak a maszkmester össze tudott 
hozni. A Fox ínteractfve berkeiben 
készüiő játákfeldolgozás a sorozat 
kissé komoiytalan alapsztorijá! 
veszi át: adott Buffy Summers, aki 
nappal középiskoiás tiniiány, éjsza¬ 
ka viszont a hálószobája ablakán 
kiszökve nem diszkóba igyekszik, 
hanem a világ megmentésére - 
ugyanis ő a Kiválasztott, és csak az 
0 rettenetes harcművészeti tudása, 
ősi vadászösztöne, és egyéb 


túlviiági képességei [na meg a 
biztonság kedvéért mindig 
magénát tartott fokhagyma¬ 
füzér és kihegyezett fakarö) 
tudják megállítani a vámpírok 
hordáit, akik menetrendsze¬ 
rűen minden kedd este Sunny- 
dale városkájában kezdik az 
emberi faj kipuszfítását. A 
Bv-ffy the Vámpere SIsyerben 
a TV-ből ismerős helyszíne¬ 
ken kóborolhatunk külső néze- 
tes 3D akcióykaland formában, és 
segítőink is ismert arcok lesznek 
(Angel, Xander, Cordelia, Wilfow, Oz 
és Giles tűnik feJ). A készítők szerint 
a játékot leginkább a hangulata és a 
sorozatból kölcsönvett humoros (?) és 
drámai (???) jelenetek fogják kiemelni 
a "horror Tömb Raider-klón' skatulyá¬ 


ból. Emellett több szálon futó izgal¬ 
mas történetet és logikai fefadványo- 
kát ígérnek, valamint hosszú órákig 
képesek a játékban előforduló speci¬ 
ális 3D effekíekröl meséfni. A bizton¬ 
ság kedvéért azért Buffy figurájának 
kidolgozására is fektetnek némi 
hangsúlyt, elvégre a hősnőnket ala¬ 
kító Sarah Mitíielle Gelfar 
legalább olyan kellemes 
látványt nyújt, mint Lara - 
ráadásul szőkéi (Meg még 
valódi is, ami szintén nem 
utolsó szempont.) A játék 
fejlesztésében a TV-soro- 
zat készítői és a színé¬ 
szek is aktív szerepet 
válialnak, és derülátó 
jóslatok szerint az ősz 
derekán jelenik meg. 


Microbox 

A jó öreg Microsoft tovább leijeszke- 
dik! most éppen a játékkonzolok piacát 
nézték ki maguknak, mint feltönően 
MS-mentes, viszont rengeteg pénzzel 
ellátott, meghódfiandó birodalmat, A 
hódítás elsőszámú fegyvere az X-Box 
névre keresztelt, teljes egészében PC- 
alkatrészekböl össze ráköti [I) konzoi 
lesz, aminek a fejlesztését nemrég je¬ 
lentették be hivatalosan. A játékra, 
DVD-lejátszásra és internetezésre al¬ 
kalmas szerketyű egy 60GMHz-es Plll 
processzert, 64MB memóriát, egy 8 
gigás winchestert, és egy pontosan 
meg nem nevezett nVidia grafikus chip- 
et (ami másodlperoenkét egymilliárd mű¬ 
veletre képes) tartalmaz, operációs 
rendszere pedig egy erősen átalakított 
Windows 2000 lesz. A gép elvileg 2001 
őszén debütál, és a mai PC-k teljesít¬ 
ményét 6’8-szorosan, a legnagyobb 
vetélytársának számító PlayS!ation2-t 
pedig háromszorosan fogja felülmúlni. 



Mech kér a nép... és 
most adnak is neki! 



Elég kalandos előélettel büsz¬ 
kélkedhet az óríásrobot-szl- 
mulátorok "nagy öregje’*, a 
Mechwarrior-sorozal, Az első 
rész még nem sok vizet za¬ 
vart, aztán a második hatal¬ 
mas sikere a csőd széléről 
rángatta vissza az Activislont 
a legnagyobb kiadók közé. A 
harmadik epizódot már a 
Hasbro égisze alatt leledző 
MicroProse készítette, hogy 
egy újabb gazda-váltás után a 
félkész nagyediket már a Microsoft 
mutogassa büszkén fíinek-fának. A 
játék lényege nem változott: egy 
tizenöt méteres acélszörnyet kell ve¬ 
zetnünk, és a többi óriás robotot sza¬ 
badon választott módszerekkel apró 
darabokra robbantanunk. Ezúttal húsz 
harci robot közül választhatunk pari¬ 
pái, amiből hetet most próbálhatunk kí 
előszór - ahhoz képest, hogy a Battle- 
tech univerzumának története (a táb¬ 
lás- és szerepjáték-elődöt is beleszá¬ 
mítva természetesen) 16 éve kanya¬ 
rog már ide-oda, elég szép szám. 



Harminc különálló küldetés és egy 15 
míssziéból álló kampány áll a játéko¬ 
sok előtt, ahol - kellő tapasztalat, és 
nem utolsó sorban: elért rang esetén 
- nemcsak a saját gépünk irányításá¬ 
val kell vesződnünk, hanem egy 
egész szakasznyi robot vezénylésé¬ 
vel. Újdonság a multiplayer mód 
erőltetése, MIcrosofték külön kiemelik 
a kooperatív játék fontosságát. Ha a 
hármas minőségét hozzák, akkor ka¬ 
rácsony körül [akkorra ígérik a premí- 
en) Mechwarrior 4 -szerverektől fog 
nyüzsögni a Nei. Mech látjuk. 




íRemech, még egy mech! 


TavalyelŐtl nyáron Igen keile- . 

mes színfolt volt a real-time - 

stratégiai játékok palettáján a V X 

HicroProse Mechcommarvde- \ 

re a Dune SOOCFet Messiásként \ 

váró játékosok számára (akkor \ 

még nem tudták, m í vá r ráju k). 

nyersanyag-gyűjtögetés sutba 
dobása nyerő ötletnek bizo- ! 

nyúlt, akárcsak az öriásrobo- _ _ 

tos szerepjáték, a Battletech pályaváltoztatása a szimulátorok világá¬ 
ból a stratégia felé. Időközben a lícenszek csereberéjének eredménye¬ 
képpen a Mechcommander 2 kiadásának joga átvándorolt a hőn sze¬ 
retett Microsofthoz, aki al Is kezdte nagy hangon hirdetni a folytatást. 
Az előzetes képekre tekintve azonnal látszik, hogy a grafikus engine 
néhány generációnyi fejlődésen ment keresztül: most már teljesen 
szabadon forgathatjuk-zoomolhatjuk a kamerát. Mivel egy húszméte¬ 
res harci robotnak nem olyan könnyű etienállni, a játékban minden 
körrtyezeti elam (fák, épületak, vagy akár egy egész dóm botdal) teljes 
mértékben lerombolható lesz, nem is beszélve azokról a gyalogos 
katonákról, akik száztonnás 'páncélunkra"' és fegyvereinkre fittyet 
hányva lábatlankodnak a kornyéken. A sztori a szokásos véget nem 
érő klánháborük egy újabb fejezetét dolgozza fel: ezúttal egy zsoldos¬ 
csapat vezetőjeként dönthetjük el, melyik nemesi házhoz állurtk be (és 
áruljuk el csúful esetleg két küldetéssel később). További finomságo¬ 
kat ad a játékmenethez, hogy a bármikor segítségül hívhatjuk a bázist: 
kaphatunk erősítést, légi támogatást (vagy Éppen bombázást rartdelha- 
I tünk el az ellenfél csapatai fö- 

lőtt), aknaszedőket műholdas 
' felvételeket a terepről, de súlyo- 

\ esetén akár orvosért 

i| is szalájthatunk a magunk, illet- 

|- ve szerelőkért a járgányunk ré- 

szere. A megjelenés dátumáról 
^ .. egyelőre csak homályos célzá- 

v sokat hallani, mindenesetre 

''v karácsony előtti időpontban ne 

nagyon reménykedjünk. 
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Aprólék 

HerosQuesi 

újabb bizonyíték arra, hogy az 
online játékok roppant vészes 
hatással lehetnek az ember lel* 
ki világára és bankszámlájára: 
egy 66^ Szintű Asheron’s Call 
karaktert egy árverésen 3000 
dollárért (000.000 HUF) adott el 
a fátékba be le ént gazdája! Ezen 
felbuzdulva egy EverQuest-jálé- 
kos is árverésre bocsátotta 
mindhárcín karakterét (két 50. 
és egy 17. szintűt) - a licit a tel* 
jes trióra lapzártakor 25000 dől* 
lámái (6.5 mitíié HUF) tartott... 

fiangsttrsa 

Elkapták az Elender weboldalát 
rövid időn belül kétszer is fel¬ 
törő hac kereket. A 19^ és 15 éves 
''roppant veszélyes bűnözök" 
ellen már folyamatban van az 
eljárás - eközben “kollégáik” 
az egyik legnagyobb magyar 
informatikai cég, a Synergon 
site^ján üzengetnek egymásnak 
ÉS a nagyvilágnak... 

K-aktáR 

Mindenki őszinte rémületére a 
Microsoft elkezdte a DirectX S.O 
feilesztésél. Az új verzió a le gú¬ 
la bb generációs grafikus kár¬ 
tyák extra dolgai mellett legin¬ 
kább a beszédfelismerés és a 
hálózatos játékokban igen hasz* 
nos realtime élő beszélgetés 
támogatása területén domborít. 


Második 

eljövetel 

Anno vagy két-bárom évvel ezelőtt az 
Incomíng a direkt 3D gyorsítókártyák¬ 
ra optimál izalí játékok első képviselői 
között volt. Mint ilyen, a grafika tény¬ 
leg nagyon ott volt a szeren, viszont a 
játék intellektuális mélységeit valami¬ 
ért senki sem méltatta olyan nagyon... 
Ennek ellenére kellemes siker lett a 
program, Ríva chipsetes kártyák mel¬ 
lé sokáig osztogatták még aiándék- 
kéni, mondván, ez majd megmutatja, 
mire is képes a kártya. Nagyjából 
három grafikus kártya-generációval 
később a csiltogó-vílíogá shool'em up 
rettenet Incoming Forces néven 



visszatér - nagy meglepetésre némi 
Battlezone-szerüstratégiai/szimulátor 
beütéssel. Na, azért nem kell pánikba 
esni, a lényeg továbbra is az eszeve¬ 
szett lövöldözésen tesz, amit azért 
kicsit feldob az, hogy többféle jármü- 
ből is osztogathatjuk a halált: a lista a 
repOlőgéptől a tankon át a lépegető 
harci robotig terjed. A dühös fejlesztők 
(Ragé Software} négy kampányt és 
négy különálló történetet ígérnek, a 
megjelenést pedig 2)000. Őszére 
tervezik. 


rfiunks nőt 



Az Ultima Online óta gombamód ^ 
szaporodnak az online RPO-k. de 
csak elvétve találni köztük olyat, 
arnelyík nem fantasy környezetben 
eresztené össze a sok tízezer játé* 
kost. Ez valahol érthető is, hiszert 
az online RPG-k egyik alapkövét je* 
lentő harc megvalósításához rgen 
kényelmes egy mlrrdenféle lőfegyver¬ 
től és egyéb modem kütyütól mentes 
világ. Az Ansrchy Online szerzői nem rettentek vissza a feladat nagy¬ 
ságától. És játékukat a 29. évezredbe, az (akkor) ismert világegyetem 
szélén fekvő bolygóra helyezték. Az unalmas kolonizálás után némi 
Dűne-utánérzésnek tűnő fordulattal kiderül, hogy a bolygón fertelmes 
mennyiségben található meg a nanotechnológía-ipar létfontosságú 
riyersanyaga, ami a Notum névre hallgat. Nosza, fel is kerekedik az 
univerzum összes szerencsevadásza és szélhámosa, hogy a modern 
aranyláz keretében megcsinálja a szerencséjét,.. A játék egyaránt támo¬ 
gatja a magányos, és a partiba szerveződd játékosokat, és további érde¬ 
kessége. hogy nem feltétlenül harckÖzpontü. A karakterünk lehet a 
— bolygót uraló Omni-Tek mega¬ 

vállalat tisztviselője (ekkor a 
; testőrei harcolnak helyette, ö 
pedig a háttérből irányíthatja 
az eseményeket), A dolga a 
I szintén játékosok által vezetett 
négy lázadó mozgalom eileni 
küzdelemből áll. Az Anarchy 
Online nyilvános bétatesztje 
késő tavasszal kezdődik, míg 
játék ősszel várható. 


8 SZBKkyie#lQ9 2D00.március 



A Microsoftnak nem elég az ECTS.^ 
az E3, a Milia, meg a többi kisebb- 
nagyobb show és játékkiállítás: 
nemrég saját kis expót tartottak 
Gamestúck 2000 néven, ahol több 
nagy címet is bemutattak a nagy¬ 
érdeműnek. Ezek közül is a lég íz* 
galmasabbnak tőreik a Madness- 
sorozat (Motocross, Monster 
Truck...) hatodik epizódja, a Mid- 
town Madness Z A sok helyen az 
év legjobb autós programjának 
választott játék folytatásában Chi¬ 
cagóból Londonba és San fran* 
císcóba tesszük át ámokfutásaink 
helyszínét - viszont a városok 
modellezésének részletessége a 
régi. így vandálkodhatunk a Hyde 
Parkban és a Lombard Streeten 
is (az a híres dímbes-dombos 
utca 8 piros villamosokkal, ahol 
a filmekben olyan szépeket ugrat¬ 
nak az egymást üldöző autók), 
sőt. egy titkos pálya egyertesen a 
londoni metró alagút]aiba vezet! 
Két üj karrier*lehetöség is vár, az 
egyikben egy hollywoodi kaszka* 
dór. míg a másikban egy londoni 


taxisofőr szerepéi kapjuk. Az 
első részből két autó marad meg 
(természetesen a játékosok ked¬ 
vencei: a VW bogár és a Ford 
Mustárig), viszont kapunk kilenc 
üj járgányt, amiből egyelőre két* 
tőnek a kilétét árulták el a gaz 
Microsoft-bérenc fejleszők: a 
híres angol “halottaskocsr-típg- 
sú taxiba és egy szép vörös tűz¬ 
oltóautóba (tj engednek beülni. 

A grafikai és fizikai engine a régi 
- némi továbbfejlesztéssel persze, 
így olyan trükkökre nyílik lehető¬ 
ségünk, mint száguldozás két 
keréken. Mindehhez még képzel¬ 
jük hozzá, hogy a készítők saját 
bevallásuk szerint az autót illetve 
a környezetet érő sérülések szi¬ 
muláló rész finomítására, és a 
muitiplayer játékmódok kidol¬ 
gozására fordítják a legtöbb 
időt és energiát... A vidám 
ámokfutás folytatása október 
I körül érkezik, addig az új 
(netán a bevorrt) jogosítványra 
váróknak sajnos muszáj lesz 
az első résszel gyakorolniuk a 
defenzív vezetési stílust. 


Gorkij után Asimov 17 



A Gorky 17-tel ismertté váit lengyel Meiropclis fejlesztőcsapat nem nyugszik: 
szúital a című RPG-sIraiégia keverékkel riogatja a jobb sorsra 

érdemes jálékosűkat. A programhoz elég fura sci-fi keretitörténetel agyaltak 
ki a szerzők: valahol egy távoli univerzumban rengeteg bolygón fejlődött ki 
az ériemes élet, azonban a sokezer civilizációnak fogalma sincsen a többi 
létezéséről. Ennek oka,, hogy Itt a világűrt vákuum helyett sűrű kozmikus por 
tölti fel, ami leheíellenné teszi a távolsági kommunikációt és az űrutazást. 
Amikor kél bolygó a véletlert szeszélye folytán túl közel kerül egymáshoz, a 
lakóik (név szerint: a Quidarianés az en’Ceer faj - hogy miért nem tudnak 
ezek az ufók egyszer normális nevei 
találni maguknak, az rejtély) végre rá¬ 
jönnek, hogy nincsenek egyedül, és 
annak rendje-múdja szannt egymásnak 
esnek. A játék egy en'Ceer Ijtkosügy- 
nók szerepét osztja ránk, akinek a fel¬ 
adata mi más is lehetne, mint a fenye¬ 
gető háború megelőzése, illetve a boly¬ 
gók összeütközésének megakadályo¬ 
zása, Nem hangzik túl egyszerűnek... 

Bár a Goiky 17 grafikus engine- 
je egész jó volt (a harcol leszá- 
mílva), az Efectronic Artstót 
elszatajtott programozókkal ki¬ 
egészült csapat tsljesen új mo¬ 
tort ír a játékhoz, aminek meg¬ 
jelenése csak a jóvő évben 
várható. A hír olyan friss, hogy 
tulajdonképpen most történik, 
ezért még képeink sincsenek 
a játéléól. a grafikusok skic¬ 
ceit viszont megmutatjuk. 


















Orosz hússaláta 

Átok ül azokon a repüiögép-szirrulátor 
fejlesztőkön, akik prograrrjukat a híres 
A-10-es "varacskűs disznó” fószerep' 
lésével készílik. A baljós előjelek nem 
zavarják az SSM, akik most a nagy si- 
kerű Flanker 2.0-hoz készítenek mission 
CD't^ az A-lO-es^ illetve orosz hasonmá¬ 
sa, a Su’25 Stonnüvik föszerepláséveL 
Az önmagában is játszható Flanker 
Attack a Krím-félszigelre és a Kaukázus 
hegyei közé viszi a pilótát, aki most már 
olyan extrákat is Igénybe vehet bevetés közben, mint az AWACS-gé-pek és a 
rádiós összeköttetés a földi támaszponttal A fejlesztés még korai szakaszban 
van (megjelenés legkorábban jövő tavasszal), viszont a párhuzamosan készül a 
Flanker 2,5, ami a kettes verzió patchekkel kifoltozott, új küldetésekkel és 
repülhető gépekkel (végre beülhetünk a Mig'29 pilóiafötkéjébe isi) feltuningolt 
változata. Követésre méltó példa, hogy a Flanker 2,0 regisztrált vásárlói íngyer> 
juthatnak a 2.5-ös verzióhoz valamikor a nyár végén. 



Egyszemélyes show 

Régen lejárt már a lelkes amatőrök által 
hobbiból összedobott játékok kora, de egy 
John DiCamillo nevű áriember erről nem 
hajlartdó tudomást venni, és immár három 
éve fejleszt egy ürszimulátort egyes egye¬ 
dül, a szabadidejében. Szent örültek min¬ 
denhol akadnak, rájuk kell hagyni a dolgot - 
azonban a Staríhítter előzetes képei alap¬ 
ján John programja keményen állja a ver¬ 
senyt a kate-gória rvagy neveivel. Az egy¬ 
személyes fejtesztöcsapat szerint az űrharoot mirKlen oldafröl megízlelhetjük, a 
több kilomé-teres anyahajök irányításától az atmoszférába merészkedő kisebb 
vadászok kergetőzéséig. Az űrhajókat a modern harci repülőgépek modelljei 
alapján épülnek fel, és a 3D kártyák összes effektjót megosodálhatjuk majd 
rajtuk, A játék eredeti sztorival, és nem linaáris kampár^yokkal büszkélkedik, 
muftiplayer mód viszon! nem lesz benne - különben hősünk nem tudná tartani 
az önmaga elé kitűzött 2001 végi megjelenést... 



őmai vakáció 


A Commandos sikerével ismertté 
vált spanyol Pyro Stúdiós nem pi- , 
ben: a napokban bárom üj játék 
fejlesztését jeíentették be. A 
Praetorian^ szál a reál-t íme straté¬ 
giák világába próbálnak betörni a 
srácok, természetesen a legújabb 
30-5 divathullámon lovagolva. Első 
ránézésre a játék egy római korba 
helyezett Shogunnak tűnik, a kü- 
tönbséget a teljes élethüségre való törekvésben látják a spanyolok: az 
ö játékukban ugyanis a morál kezelésétől a katonák kiképzéséig minden 
abszolút realisztikus lesz. Ennek köszönhető, hogy kimarad az egysé¬ 
gek gyógyításának lehetősége is: aki megsérült az harcképtelenné vá-^ 
lik és passz, talán három-négy pályával később visszatérhet gyógyul¬ 
tan, de a harctéri gyorssegély fogalmái jobb, ha elfelejtjük. Vízi harc* 
viselés nem lesz a programban, mert a készítők ügy gondolják, hogy 
az egy idő után nagyon egysíkúvá teszi a játékot. Ugyancsak nem lesz 
'‘fog of war", ami kissé megkérdőjelezi ugyan az élethüség dolgát, de 
újabb színt visz a játékba a külörtböző harci formációk aikalmazása 
terén: mivel látjuk, hogy áll fel az ellenfél, gyorsan kialakíthatunk egy 
ideális formációt; ő erre szintén reagál stb. Az aránylag kevés egységtí¬ 
pust (kb. liz) is a program erényei között emlegetik, itt nem a különféle 
speciáiis egységek kiképzésén, hanem az egyszerű közkatonákból álló 
seregek irányításának trükkjein lesz a hangsúly. Az egyjálékos módban 
t6 küldetést hajthatunk végre Itáli¬ 
ában, Egyiptomban és Galliában, a 
készítők azonban inkább a multi- 
ptayer rész kidolgozásába fektetik 
az energiájuk nagy részét: szerin¬ 
tük mire a játék megjelenik {2001 
tavaszjt már mindenki az Interneten 
fog nyomulni, és nem is nagyon 
lesznek single player játékok,,. 





Új srelek füjdogálnak a mudokon budikon 


gépigényért cserébe a 
játék teljes mértékben 
3D-ssé válik, és igen 
nehéz lesz megkülön- 
bóztetnl az engine által 
generált látványt az 
előre rendereit movie- 
részeklől. A sztori az 
Exoddus egyenes foly¬ 
tatása, továbbra is a 
mudokon faj szabad¬ 
ságharcát követhetjük 
nyomon a gaz elnyomó 
glukkonokkal szemben. 

Hősünket, lUunchot, 

egy harmadik faj, a mudokonok által 

szinte az utolsó szálig kiirtott gabbitok 


0 ^ 


/ ■ ; 




Sokáig úgy tűnt, a Heart of Oarknass 
lesz az utolsó PC-s képviselője az ug¬ 
rabugrál ós/m á sz kélós/l og i ka i/a kció/ 
platform|átékoknak (hirtelen ennyi jel¬ 
ző jutott eszembe, de biztos van még 
egy pár), és a stílus menthetetlenül 
és teljes egészében a Playstation-tu- 
lajok martalékává válik. Aztán jött, lá¬ 
tott és győzött Abe, a világ lég ran¬ 
dább üriénye! Az Oddysee és az 
Exoddus hangos sikere arra inspirálta 
a fejlesztőket, hogy töredelmesen be¬ 
vallják: tulajdonképpen egy ötrészes 
sorozat első epizódjait láttuk, és resz¬ 
kessünk, mert hamarosan jön a foly¬ 
tatás! Flát, túlzás lenne azt állítani, 
hogy a harmadik rész megjelenése 
már nagyon a nyakunkon lenne, mivel 
az új főszereplőt bemutató Munch’s 
Oddysee csak a jövő év elején kerül 
a boltokba - a készítők szerint azért, 
mert csak addigra fognak kellő mér¬ 
tékben elterjedni a Voodoo4/5 kártyák 
és az IGHz-es processzorok, amik 
erősen ajánlottak a grafika kellő minő¬ 
ségű és sebességű megjelenítéséhez. 
(Hú, de rosszul hangzik...) A brutális 



jeles képviselőjét, Abe szabadítja ki a 
rabszolgaságból, majd társakká vál¬ 
nak az elmés kalandok során. Eleinte 
csak Abe-et Irányítjuk (miközben 
Murtch törött lábbal üldögél egy ossz- 
komfortos tolószékben), később ket¬ 
tőjüket egyszerre, majd újdonsült hő¬ 
sünk magára marad, yunchot a játék¬ 
ban való boldogulásban a teljesen fel¬ 
újított GameSpeak rendszer segíti, 



hála neki, már nemcsak pár rövid ula- 
sításban (netán egy barátié szellen- 
tésben vagy pofonban) merül ki a többi 
karakterrel folytatott kommunikáció, 
hanem egészen kiterjedt beszélgeté¬ 
seket folytathatunk. További csavar a 
játékmenetben, hogy Munch egy ügyes 
implantáció segítségével minden me¬ 
chanikus szerkezet irányítását át tudja 
venni - a logikai részeket így ilyen tí¬ 
pusú megoldásokkal tudhatjuk le Abe 
mágikus szellentése és egyéb épületes 
marhaságok helyett... A sorozat pedig 
vidáman hömpölyög tovább: máris be¬ 
jelentették a negyedik részt Squee's 
Oddysee címen (eszerint megint új fő¬ 
szereplőnk lesz!), illetve egy oldalág 
is nő az Oddworid-családfára, az első¬ 
sorban muEtiplayer csatákra kihegye¬ 
zett real-time stratégia, a Hand of Odd 
képében, melyet leginkább a vasárna¬ 
pi bableves chiltys csülökkel menü 
után ajánlhatnak.., 


3000-t-ÁFA 

A Sim City 3000 és a The SEms 
milliós eladásaival a Maxis szép 
csendben a világ egyik legsikere¬ 
sebb PC-s játékfejlesztőiévé vált. 
Mivel zsákszámra hozzák a pénzt 
az EA konyhájára, az hálából orróa- 
szájba további Sim^epizódokat csi¬ 
náltat velük, A legújabb szösszenet 
a Sií'- C:ty egy ki¬ 

egészítő a tavalyi év második leg¬ 
nagyobb példányszámban eladott 
játékához. A Maxisnál először csak 
egy gigászi patchet akartak írni a 
játékhoz, ami a rajongók áttal leg¬ 
többször szóba hozott újításokat 
valósítja meg, aztán inkább hozzá¬ 
csaptak 13 új kampányt, hozzátet¬ 
tek ezt-ari, hogy teljes értékű (és 
árú) játékként lehessen a polcokra 
tenni. Fő újdonságként az európai 
és távol-keleti típusú épületek meg- 
jeienósét, új időjárási effekteket és 
katasztrófákat, valamint a kam- 
pányszerkesztőt emlegetik a fej¬ 
lesztők, Az előreláthatólag május 
végén megjelenő játék önmagában 
Is játszható, nem kell hozzá a Sím 
City 3000, 
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Aprólék 

SG-os emlékmű 

A Msdis filietnic nevű cég felmé¬ 
rése szerint ma mintegy 56 mil¬ 
lióan használják játékra (is) a 
PC-jüket otthon vagy a munka¬ 
helyen. A világ legnépszerűbb 
játéka a felmérés szerint a Wín- 
dowsba beépílen Pasziánsz és 
Aknakereső. Bár talán nem 
állunk ennyire rosszul... 

Feketén-fehéren 

A rutinosabb játékosokat már 
meg sem lepi a hír: mindannyi¬ 
unk rettegve tisztelt Peter Moly- 
neuK-je gyászos képpel bejei en- 
teítej hogy a 

megjelenése szeptemberre csú¬ 
szik. A Dungeon Keepernéi 
egyébként ugyanezt a hosszas 
műsort játszotta velünk. 

Welcome to Uie rés: worlil 

Néhány pletyka szerint súlyos 
pénzekért az Interplaynek sike¬ 
rült megszerezni a játék- 
feldolgozásának a jogait. A hí¬ 
resztelések szerint a kiadó a 
Shiny Énterlaínmentre bízza a 
kultusz!IIm átírását, ami azt je¬ 
lenti, hogy sok cián folyik le 
addig még a Tiszán, mire elké¬ 
szül a program, lévén a Shiny 
három évig csinálta a Messiah-t, 
és éppen most kezdett bele a 
következő projektjébe, a 
Sacriflce-ba. 

IV. tara 

Demi Moore, Sandra Bullock és 
Elizabeth Hurley után ismét új 
jelölt van a 

film főszerepére az Oscárrá je¬ 
lölt Angelina Jói le (Észvesztő, 

A Csontember) képében. A fil¬ 
met idén nyáron kezdik el for¬ 
gatni. Ezt mondták tavaly ilyen¬ 
kor is... 

SpaceQues! 

Nyolc hónap után visszatért az 
űrből Dániel Garry amerikai űr¬ 
haj ős, az első ember a világon, 
aki a világűrbe magával vihette 
kedvenc PC-s játékát, hogy az 
űrrepülőn Starcraft-partíkkal 
üsse el a szabadidejét. Az omi¬ 
nózus CD 1&3-szor kerülte meg 
a Földet, és 3.5 millió mérföld 
megtétele után visszakerült a 
Blízzardhoz, ahol most a NASA 
hiteles papírja igazolja, hogy 
ez az ember által ismert világűr 
legnépszerűbb játéka... 

Zavar támadt az Sröben 

A LucasArts nem igazán elége¬ 
dett a játékainak európai terjesz¬ 
tését végző ActivisionneJ, így 
szeptembertől üj disztribútor 
után néz; Talán nagy nehezen 
találnak is egy jelentkezőt.,. 


Az oroszok mór a spójzbait vannak! 


Az orosz flletőségű Buka Eniertain- 
mentnek sikerült prófétává válni a 
saját hazájában: egy orosz játékos 
sile szavazásán a földkerekség leg¬ 
jobb játékfejieszíö cégének válasz¬ 
totta őket az istenadta nép - a Bliz- 
zárd és a New World Computing 
előtt! (Bár ebben mintha lenne egy 
kis patriolizmus...) Az eddig legin¬ 
kább a Ragé of MagesrűI Ismert: 
csapat ezen annyira felbálorodotl. 
hogy Projcct Overdríve címen futó 
új programúkkal a 3D-s játékok ingo¬ 
ványos területére merészkednek be. 
A játék nem kevesebbet vállai fel, 
mint hogy egy programba sűrítse 
össze a Grand Thefl Autol, a Gang- 
slersl és a Drívert ^ first person 
shooler kivitelezésben. A szervezett 


alvilág ranglétrájának legalján kezdünk, 
mint egy börtönből frissen szabadult 
nehézfiú, húsz dollárral a zsebünkben. 
Innen a karrierünk Irányítása teljesen 
a mi kezünkben van, lehetünk verő¬ 
ember, sofőr, lestör, orgyilkos, esetleg 
az összes egyszerre. Ha jól garázőál- 
kódunk, eiöbb-utóbb már saját bűn- 
bandának parancsolhatunk, ami egya¬ 
ránt felkelti a maffia és a rendőrség 
figyelmét... A végén talán még politi¬ 
kai pályára is lépünkl Mivel a témában 
rejlő játékmenelbeli ötleteket már sok¬ 
szorosan kiaknázták, az orosz fej¬ 
lesztők inkább a kivitelezés terén 
óhajtanak nagyot alakira ni. Rendkívül 
büszkék a grafikai és fizikai engíne-re: 
előbbi mindenféle tőltögeíés és lassu¬ 
lás nélkül képes kezelni a játékban 



i ' -- 


elénk táruló (és az előzetes képek 
alapján rgen kellemesnek ígérkező) 
környezetet, utóbbi pedig az éiethű 
fizikai hatásokról és sérülésekről 
gondoskodik, liyen ígéreteket már 
sokszor hallhattunk, mindenesetre 
az év közepe felé kiderül, mit produ¬ 
kált a "világ legjobb játékfejlesztő 
cége"... 



Balban a perszetrofka 



Mostanság egyre nagyobb di¬ 
vat a jaiékfejleszfök között a 
készülődő programjukat egy 
minél kacifántosabb nevű stílus 
első és egyetlen képviselője¬ 
ként feltűntetni. Ezi a hóbortot 
követik a Flashpoínt: Status 
Ouo cseh készítői Is, akik sze¬ 
rényen “tactfcal combat aciion 
virar game^-ként emlegetik a 
programjukat. Ez annyit tesz, 
hogy a játék egyszerre akar 
kommandós-szimulátor, és 
mindenféle főldi/vízi/légi harceszköz 
szimulátora lenni. Hát, kihívásnak 
nem utolsó.,, A játék sztorija 19&5-be 
repít: Gorbacsov éppen hatalomra ke¬ 
rül, megismerteti a világgal a glasz- 
noszty és a peresztrojka azóta törté¬ 
nelemmé lelt fogalmait, és már csak 
lépések választják eJ attól, hogy vokál 
nevezzenek el róla... A nyugati világ 
még éppen a Gorbí feje búbján ékte¬ 
lenkedő hetyke kis folt és az orosz 
plasztikai sebészet viszonyán elmél¬ 
kedik, viszont egy kis csendes-óceáni 
szigetecsoporton csúnya dolgok van¬ 
nak készülőben. A Vörös Hadsereg 
egyik ős-kommunista vezetője a vál¬ 
tozás szeléről hallani sem akarván, hő 
katonáival elbaríkádozza magát egy 
(mellékesen nukleáris fegyverekkel 



felszerelt) haditámaszponton. A hely¬ 
zet kínosságát fokozza, hogy a sziget¬ 
csoport másik két földdarabja is lakott, 
sőt: az egyiken egy NATO-bázis, a 
másikon pedig egy független köztár¬ 
saság lengeti egyre kevésbé unalmas 
mindennapjait. Mivel a lázadó tábor¬ 
nok atomfegyverek bevetésével és a 
békés szigetecske megtámadásával 
zsarolja az ENSZ-t, a nyílt lám adás 
helyett egy szuper kommandót vezé¬ 
nyelnek a helyszínre, hogy eiiegye láb 
alól a kellemetlenkedő egyedekel, A 
játékban Gatowski, a Szovjetunióból 
frissen disszidált (azelőtt nyiivál 
Gatovszkíj etvtárs leheteti) heííkopter- 
pilőta szerepét kapjuk, akinek nem 
kisebb a feladata, minthogy inegier- 
vezze és végrehajtsa az akciót - 
amolyan Piszkos lizenkettÖ-mődra, 

Az eszköztár adott: 11 féle fegyver és 
21 (1) jármű várja, hogy a kezünkbe 
kaparintsuk. Az akció totálisan nem¬ 
lineáris, vagyis adott a sziget, ahol 
abszolúte azt csinálunk, ami jólesik. A 
megjelenésrőí egyelőre nem tettek el¬ 
hamarkodott nyilatkozatokat a készí¬ 
tők, mindenesetre karácsony a legva¬ 
lószínűbb időpont. 



Az űrszimulátorókát eddig még 
nem nagyon fertőzte meg a 
multíplayer-őrület, igazán csak 
a Freespaoe-taloiigók voltak 
ellátva élvezhető sokszeimélyes 
üzemmódokkal. Ennek most 
vége, mert vészesen közéig a 
Deep Spgce, ami direkt a több 
száz játékost felvonultató 





hálózatos csatákra élezneki ki. 
A 16 féle Irányítható űrhajó 
(egyenként 25 féle felszerelhető 
fegyverrendszerrel) már önma¬ 
gában is szép szám, viszont ha 
az ember elképzeli hogy egy 
kétszer 500 pilótát (ennyire 
tervezik a deepspace.net ma Ki¬ 
mé fis teherbítóképességát) fel¬ 
vonultató ürcsata közepére ta¬ 
lálja magát, mindjárt nagyon 
elkezdi várni a májust, amikor 
előreláthatólag megjelenik a 
program. (Meg a TV Netet be¬ 
szerelő derék bácsikat, mert 
egy 14.400-as modemmel talán 
mégsem fesz olyan izgalmas a 
csata.) Többet most nem mon¬ 
dunk róla, mert egyrészt nem 
tudunk, másrészt Itt a lap alja. 
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ACastrofavirág 

A leginkább a Railioad Tycooiii 2'röl ismert 
PopTop Software a játékosok áJial igen- 
csak kedvelt Karib-teitger vizeire evez 
következő Játékával, a TropícovaL Gu^- 
brush TTireepwood kalandjainak földjén 
egy frissen halalomra Jutott laiin-ameríkai 
diktátor szerepét vesszük lel, akinek fel¬ 
adata kicsiny sztgelén a (rémíuralom meg¬ 
szilárdítása, Alapveioen egy Sím City- 
szerű épíikezös játékot kapunk, ahol 
mintegy százléle épület variálásával kell megszilárdítanunk a gazdaságot, hogy az 
így termelt pénz segítségével befogjuk a lázadozó lakosság száját. Ami nem megy 
szép szóval, azt megoldhatjuk a politika sötéiebb eszközeivel, végső esetben pe¬ 
dig jöhel a hadsereg is. Innentől már csak rajtonk múlik, hogy egy új Kubát, vagy 
egy Hawaii-szerű turistaparadicsomot varázsolunk országunkból... A játékot a 
Railroad Tycoon 2-ben megismert S3D grafikus engíne felturbézotl változata hajtja, 
és hajlandó együttműködni a 3D gyorsítókkal is - akár 1600*120()-as felbontásig. 

^Orkitöltöyállalkozás 


A Wing Cornmartder-sorozat el ha Iá* ^ 
ea és az X-Wíng-játékok végét jelen- ' 
tök tragikus LucasArls-féle bejelen¬ 
tés óta az űrhajd-szímulátorok rajon¬ 
gó az egy szem Freespace 2-n kény¬ 
telenek rágódni. Ez az állapot már 
nem tart sokáig, a meglehetősen ^ 

ismeretlen német Crylek Stúdiós 
ugyanis vadul készíti a már etőre a * • ^ ' 

'2000 legnagyobb meglepetése” _- - 

címkével ellátott =>.ieni 5oac-t. A fejlesztők néhány képen kívül semmit 
nem szivárogtattak ki a programról. Önbizalmon kívül gyakoriati érzék¬ 
ben sem szenvednek hiányt a srácok: ugyan még készen sincs, de máris 
árulják a játék grafikus motorját, a CrySpace-t (szép darab: 64 mega videó- 
memóriát kezei). A játék szeptemberben jelenik meg, a fejlesztők pedig 
már neki is láttak a kóvetkező projektnek, ami egy Engalus nevű FPS. _ 




A pofonok völgye 


A briteknél mostanában - elsősorban 
az "angol arab’' Prince Naseem Hamed 
sikereinek köszönhetően - hihetetlen 
magasságokba szárnyal a profi boksz 
rtépszerűsége. Ezen fetbuzdulva a lon¬ 
doni illetőségű Cümax fejlesztőcsapal 
Tiíie Defer.s 0 rtéven egy bokszjóték 
elkészítésébe fogott PC-re és az ösz- 
szes következő generációs konzolra 
egyszerre. A játékban egy kezdő öklö¬ 
ző élelpályáját küzdhetjOk végig egészen a világbajnoki öv megszerzéséig. Az 
újhultámos graíikus gyorsítókra (Voodoo 4 és társai] optimalizált program nem¬ 
csak a bokszolókat fogja meglehetős részíetgazdagsággal ábrázoínt (egy alak 
5000 pűlÉgon], de a nézőket, a bírót és az edzőket is. Utóbbiak végre valós 
szerephez jutoak: az edzőnk folyamatosan instrukciókká] lát el bunyó közben, 
míg a bíró ott figyel a ringben, szétválasztja az összeakaszkodó bokszolókat, 
és folyamatosan ott lábatlankodik, amíg be nem akad egy eltévedt balegyenes 
a szeme alá. Minden ellenfél saját, egyénre szabott stílusban fog öklözni, így 
küzdhetünk olyan figurákkal is, akik Muhammad Ali vagy Mike Tyson stüusá- 
ban osztogatjá a potonokat, Mulliplayerben vívhatunk páros mérkőzéseket, de 
ennél sokkal izgalmasabb, hogy a tervek szerint az Interneten egy virtuális 
boksz-világszövetség fog alakulni, vitágranglistávali. cttnmérközésekkel. A já¬ 
ték a Microsoft Játékkonzoljával, az X-Box-szal együtt, jövő év elején jelenik 
meg (a távoli időpont magyarázat arra is, miért nem olyan kidolgozottak az 
előzetes képek). Addigra tatán a mi Kokónk is felpofozza azt a Hamedet... 
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Valaki a nagybácsiban felejtette a kését 


Egy újabb nagyszerű 3D akció/kaland¬ 
játék a láthatáron az Omikron és az 
Outcast utáni A Heart af Stone a kél 
játékstílus mellé egy harmadikat, az 
RPG-t is nagy dózisban keveri a tur¬ 
mixba, hogy az eredmény végül egy 
Finat Fantasy-féle "minden van benne" 
típusú program legyen. Történetünk a 
XVI században játszódik, és főhőse 
egy Michel de Compíegne nevezetű 
ifjú, akit bácsikája az egyetemi szünet 
alatt Franciaországba invitál, hogy se¬ 
gítsen neki egy fantasztikus felfede¬ 
zéssel kecsegtető rejtélyes kutatás¬ 
ban. Ennél többel azonban nem tud 
mondani, mert mire emberünk a hely¬ 
színre ér, már egy késsel a hátában 
pihen valami nagyon nyugis és hűvös 
helyen. Michel feladata lehát a gyilkos¬ 
ság felderítése lasz, eközben bejárja 
fél Európát és, még a Távoi-Kelelre is 
eljut. Társaink is akadnak a kaland so¬ 
rán. Heten vannak, mint a gonoszok, 
és elég szedelt-vedett népség: az Ar¬ 
túr-mondakörből kölcsönvett Morgana- 
klön éppúgy megialálható köztük, 
mint a spanyol zsoldos, vagy az arab 


orgyilkos. A kaland- 
részt a készítők nem 
ezerszámra fellel helö 
használandó tárgyakkal 
akarják megoldani, in¬ 
kább rengeteg nem¬ 
játékos karaktert vet¬ 
nek be, akiket ők “sza¬ 
bad akarattal rendelke¬ 
ző tárgyaknak" tekinte¬ 
nek. Más játékban egy 
bezárt ajtót különféle 
kulcsokkal pröbáiga- 
tunk kinyitni, itt ehelyett 
azt a szereplőt kell meg¬ 
keresnünk, aki ki tudja nekünk nyílni, 
és szabadon választott módszerekkel 
rávenni erre. Harcban egyszerre három 
karaktert irányíthatunk valós időben - 
hogy ezt a fejlesztők hogyan akarják 
úgy megotdani, hogy a dolog kezelhető 
és áttekinthető maradjon, arról egyelő¬ 
re nem szót a fáma. Az első ránézésre 
a Prince of Persia SD-t idéző játékot 
mindenesetre jövő év őszére ígérik, 
addig meg még van idejük a készítők¬ 
nek az ilyen apróságokon töprengeni. 


Az aktuális 

megjelenések 


A dátumoknál kéretik tigyelembe 
venni, előfordulhat, hogy csak 
ügy sporrtán csúszik a megjele¬ 
nés néhány napot-helet (-évet...). 
Csak azokat a játékokat soroljuk 
fel, amelyek kiadója hivatalosan 
bejelentette a bemutató dátumét. 

Március 

25 - KA'52 Team Alligátor (GT/ 
Infogrames) 

26 - Force Commander 
(Lu cas Árts/Activisi on) 

2B - Star Trek Armada 
(Activisi on) 

30 - Heroes III: Shadow of Death 
(3DO) 

31 - Soldíer of Fortune 
(Actí Vision) 

Április 

1 - Daikalana (Eídos) 
t - Formula One Championship 
(EA) 

Z - B-17 Flyíng Forlress II 
(HícroProse) 

3 - Allegiance (Mícrosott) 

4 - Shadow Watch (Red Síorm) 

5 ^ Europe in Flames (Talonsoft) 

8 - Ullfma Online: Renaissance 
(Origin/EA) 

9 - Tachyon (Novaloglc) 

10 - Dukes of Hazzard 
(SouthPeak) 

14 - Metál Fatigue (Psygnosis) 

16 ^ EverOuest: Ruíns of Kunark 
(683 Stúdiós) 


















VÁMPÍRÉ; THE MASQUERADE 




VÁMPÍRÉ: THE 
MASOUERADE 


if A vámpírok (igen-igen hosszadalmas) bálja 





NÍWJESY 


tetszik^ végigszÉvtvatjuk) a középkűii 
Prága és Veíenco uteáit, átniKcanhaturik 
az újkori Londonba, a végső ülközetfie 
pedig 1999-ben, az ezredfordulót ünneplő 
New Yortíban kerül sor. Mit monidjak, ez 
eddig igen kellemesen hangzik. Külön 
érdekessége a Vampiremek, hogy - a 
szerepjátékhoz hasonlóan - nem holmi 
agyaras rérnségek lesznek legfőbb 
ellenségeink, hanem a Christophe-ban 
lapuló, örökké éhes fenevad. A szokásos 
tápoldsdi tehát aligha fog működni - a 
vámpírok legendás képességei ugyanis 
szép lassan felemésztik vértartalékain- 
kal, utánpótlási pedig leggyakrabban a 
kél lábon járó, röviden csak "eirnbemek"' 
nevezeti krealurákból nyertietö. A túl 
gyakori szivomyázás viszont egyre 
erősebbé teszi a Fenevadah egészen 
addig a pontig , míg az át nem ragadja a 
hatalmai karaklerünk lelett. Örökre. Tán 
fölösleges is mondanűm, hogy e gyászos 
pillanat nagyjából a “Game Ovei^ felirart- 
tal egyenérlékű. „ A fejlesztők egyébként 
minden létező fömmon legalább egyszer 
kijelentették, hogy remekművük még 


lesztés alatt álló szerepjátékokról kenngő 
képsorok inkább az FPS-eket Idézik. 
Példaként csak a Gall cl Cföulhu nevű, 
különösen ígéretes horror-kaland- 
szerepjátékol említeném meg, a a Might 
and Magic IX*et, ami alatt a hírek szerint 
már a Blood2 eng]ne-|e fog dübörögni. S 
nincs ez másként az alábbi, veretes kis 
ismertető témájául szolgáló játék eseté¬ 
ben sem, ami sokak szerint az év egyik 
legkellemesebb meglepetése lehet, 

A sikerre már eleve garancia lehet a 
környezet, mert a Vámpíré: the Masquer- 
ade a világ egyik legnépszerűbb és 
legismertebb (mellesleg ugyanezt a 
nevel viselő) szerepjátékén alapul. Az 
már csak hab a tortán, hogy a 
sápatag vérszipolyok ^szontag- 
ságos tétét feldolgozó mű 
idehaza sem ismeretlen - 
I szerepjátékon túl 
regények, novellák 
és egyéb írások 
lucatjai jelen- 
tek meg 


tatásban. AVam- 
pire tehát alapmű¬ 
nek számít a maga 
kategóriájában, s 
könnyen meglehet, 
hogy a számítógé¬ 
pes játékok között 
is megpályázhatja 
ezt az előkelő 
titulust. Az ugyart- 
is, ami edkiig 
kiszivárgott a 
programmal 
kapcsolatban, 
finoman szólva 
is ígéretesnek 
tűnik. 

Már az alapfelállás sem minden¬ 
napi, a r^elekmény még 1141 
kornyékén indul, mikor is egy 
íiatal lovagot, Christophe-ot 
igen nagy öröm ér: első 
kézből szerez bizonyíté¬ 
kot az egyház által 
üldözött és irtott, ördögi 
kreatúrák létezéséről. 
Helyesebb szólva első 
fogból... Hősünkből tehát 
vámpír lesz, s belecsöppen 
egy lidércnyomásos, sötét 
tiikokt^ terhes világba, amit 
vérlarkasok, élőhalottak, 
mágusok és tündérek népe¬ 
sítenek be. A történet a 
jelek szerint nem ragad le 
a “vámpír leltem, 
bosszút állok" prohlé- 
makömél, mivel a 
történet évszázad¬ 
okon keresztül 
hömpölyög, 
-bejárhatjuk 
[ha úgy 


Fejlesztői Nihilístic 
Kiadó: Activision 
webslte: www.nihilistio.com 
Megjelenési 2000. május 


H a akad műfaj, amely valamelyes 
sikerrel ellenállt a különféle 3D- 
ketyerék mindent elsöprő roha¬ 
mának, akkor minden bizonnyal a számi 
tógépes szerepjátékok voltak azok. A 
stílus őrőkber^ű klasszikusai vagy ma¬ 
radtak a jól bevált izometrikus perspektí¬ 
vánál, vagy pedig - lásd (illetve bár ne 
látnád) a Might and Magló-sorozatot- 
csak elvétve használták ki a 
napról napra fejlődő, vicces 
rövidítésekkel ellátott 
gyorsító-kártyák 
képességeit. Nos, 
a jelek szerint e 
boldog béke¬ 
idők utolsó 
napjait éljük, 
mivel az 
épp fej¬ 










VÁMPÍRÉ: THE MASQUERADE 





A Vámpíré empire 


VárTipfrak. Aríiióta 1897-b@rv egy 
Bram Stroker nevű úriember jnegíria 
Dracula című művét, e szú kúrűi 
valóságom iparág nőtte ki magát. 

Hogy miért éa miképp történt ez, 
inkábt) nem részletezném - CoVbűy 
az előző számban tele szokatlan 
mOdon egyetlen mondatban össze¬ 
foglalta a lényeget. "Az emberek 
általában szeretik rémisztgetni egy¬ 
mást." kíárpedlg a vért ivó, sápadt és 
rvaptél rettegő élörioltak tökéletesen 
alkalmasnak bizonyultak a nemes 
feEadat ellátására. Ennek a vámpír¬ 
kultusznak persze akadnak enyhén 
sokkoló vadhajtásai is: a vámpírfo- 
gakkai és csipkekézelökkel leleaggat- 
va kocsmázé angolszász leányzók 
bagvián, a vérszívószerepben tet¬ 
szelgő Eddie Möipy még csak-csak - 
de a '"reál Dracur felirattal ellátott, 
porcelán Drakula-baba láttán már 
visítva hajítottam et a katalogosl. 
Szóval akad egy-kéi különösen 
visszataszító ízléslicam, annyi szenti 
Immáron a vámpírok megítélése sem 
olyan egységes, mint a régi szép 
időkben, a lelkeíten gyilkológép szte¬ 
reo! ípiájának helyét szép lassan át¬ 
veszi a szenvedő, bukott szörnyeteg. 
Szörnyeteg? E kérdési a legnyillab- 
bán talán a Vámpíré: ihe Masquerade 
szerepjáték kiagyalója, az ullrapozőr 
Mark Rein'Hagen szegezte a jónép- 
nek. Jómagam (ígyan mély efoíléle- 
lekkel viseltelek mindenki iránt, aki 
dottal írja a nevét, de hogy ez a játék 
méltán tette világhírűvé a rickét s 
White Wotf nevezetű cégét, az 
egészen bizonyos. Azóta kiegészítők, 
“kapcsoit" szerepjátékok, bögrék, 
trikók és multimédia CD-k egész 
begyeit mászhattuk meg, de az igazi 
számílégépes feldolgozás elmaradt. 
Egészen mostanáig. Azóta a Vamptre 
évezredes összeesküvések és 
vérbosszúk [találó szóhasználati) 
gyötörte világa egész univerzummá 
nőtte ki magát saját iegervdákkai, 
városokkal és mitikus lényekkel - az 
élelmes marketingesek ezeket a 
termékekei Wortd oí Darkness billog¬ 
gal iáikk al. Külön érdekesség, hogy 
jó ideje már magyar nyelven is hoz- 
záíérhetök ezek a vértől iszamos 
kíadvárryok, a szerepjáték-alapköny- 
vön kívül több, már ebben az univer¬ 
zumban játszrkió könyv is megjelent. 


nincs. E megoldásnak köszönhetőén 
tehát a muiiiplayer játékban lehet egy 
Isteni" hatalommal rendelkező alak, aki 
kedve szerint alakíthatja az eseménye¬ 
ket. Szörnyeket küldhet a csapat nyaká¬ 
ra, információkkal segítheti őket, s még 
számtalan más módon is beleszólhat a 
játékba. Példának okáért a játékosokon 
kívül bármelyik szereplő bőrébe beiebúj- 
hat (á la Dungeon Keeper), s személye¬ 
sen is elbeszéigelhet a többiekkel. 
Tömören és röviden: yikes! Azt ugyan 
nem állítanám, hogy az efféle fbndorko- 
dások maradéktalanul visszaadják egy 
klasszikus, ohipstői és kockazörgéstől 
visszharvgzé szerepjáfék-ósszeröffenés 
hangulatát, de hogy jót fognak tenni a 


Vámpíré szavatosságának és eladási 
stalisztíkáinak, annyi szent! Ja, és még 
egy apró kis adat, ha már szóba került a 
szavatosság: a kiadó szerint nem keve¬ 
sebb, mint 40-60 órányi folyamatos játék 
szükséges ahhoz, hogy végre megvív¬ 
hassuk a részeg amik közölt a végső 
csatát. Lehet bekószíteni a kávét. 

Na kérem, így hirtelenjében ennyit 
tudunk jövendölni a Vampire-ről. Műkö¬ 
dőképes demohoz ugyan még nem volt 
szerencsém, ám mindezen ígéretek és a 
screerrshotok alapján ki merem jelenteni: 
valami nagydolog készülhet a 
Nihilisticnéil Hogy pontosan mekkora is, 
az majd elválik. A játék hangulatánál 
csak egy baljóslaiúbb - a megjelenés 
pontos dátumát illető kuszaság. Eddig 
három sile-on három meglehetősen 
eltérő időpontra akadtam, amit pedig 
még a Biízzard marketing-meneíJszerel is 
elismerő csettintéssel nyugtázhatnának. 
A hivatalos, illetve feltehetően hivatalos 
változat szerint (a kiadó site-ján volt, 
tehát valami alapja csak van..,) már 
tavasszal megkezdhetjük a szipotyozást. 
Addig is lehel hegyezni a íakarókat. 


csak véletlenül sem harc- és mészárlás- 
orientált, a hangsúlyt a kaland- és sze¬ 
repjáték elemekre helyezték. Ez utóbbiak 
kapcsán mondjuk vannak bizonyos 
kételyeim: a hozzánk csapódó szereplők, 
s a cselekmény menete előre meghatáro¬ 
zott, ezen még a legfurmányosabb 
módszerekkel sem változtathatunk. Épp 
ezért a Vámpíré, dacára minden "RPG" 
és “Action RPG" feliratnak, alapvetően 
egy akcióelemekkel fűszerezett kalandjá¬ 
ték lesz. Ami persze nem baj, sőt! Csak 
zárójelben jegyzem meg, hogy Christaphe 
ugyan mindvégig tagja lesz a csapatnak, 
ám ha kedvünk ágy tartja, bármelyik 
hozzánk csapödotl lénybe "átszállha- 
lunk". Hősünk fejlesztgetése a klasszikus 
szerepjáték-hagyományokat idézi majd, 
kedvünk szerint tanulhatunk új képzettsé¬ 
geket, illetve diszdpiinákal. Ez utóbbiak 
alatt a vámpírok legendás képességei 
értendők, illetve még ennél is jóval több. 
A diszciplínákkal emberfölötti gyorsaság¬ 
ra, erőre, érzékekre, láthatatlanságra 
tehetünk szert - hogy csak a leggyako- 
ribbakat említsem. Tápolnt, kombinálgat- 


alapján tökéletesen sikerült megragadni¬ 
uk a Vampire borongós, sejtelmes han¬ 
gulatát, ami a hasonló jelzőkkel illethető 
történettel megfejelve nem mindennapi 
hangulatot ígér. A hardware-lámogaiás 
terén eleinte volt egy kis probléma, mivel 
a fejlesztők - ki lüdja miért - kezdetben 
csak 3Df)(-lámogaiáat emlegettek. Na, 
az tényleg horror lett volna a javából! 
Szerencsére még időben észbe kapha¬ 
tott valaki a Nihilistlcnél, így a végső 
verzió már teljes D3D-támogatással fog a 
piacra kerülni. Csak remélni tudom, hogy 
a szokásos patch és update-úzön viszont 
elmarad. 

Már az eddig összehordott ígéretek is 
elég kecsegtetőnek tűntek [legalábbis 
szerintem), ám a 
program legna¬ 
gyobb erősségéről 
még nem esett szó. 

Nevezetesen a 
multíplayer játékról, 
ami - ha valóban 
olyan tesz, mint 
amilyennek beha- 


ni lehál lehet, a keményvonalas szerep¬ 
játékosok rvem kis örömére. S csak hogy 
a Quake-lanok se elégedetlenkedjenek, 
néhány nem túl gótikus, ám annál funkci- 
onállsabb fegyver is felbukkan a játék 
vége felé. Pisztolyok, számszeríjak, 
rohamkarabélyok, lángszórók lesnek az 
Óvatlan játékosokra, hogy ne csak a 
vámpírok örökélete szálljon a fejükbe.., 
Ideje lenne néhány szót ejtenem a 
engine-röl. Már csak azért is, mivel a 
Nihilistic tervezői - a szokástól eltérően - 
nem egy sikeres FPS-iöl kölcsönözték 
azt, hanem megalkották a saját. Nőd 
névre keresztelt grafikai motorjükat. A 
jelek szerint nem is végezlek annyira 
rossz munkái Az urak különösen 
nagy figyelmet fordítottak a fény- és 
árnyékhatásokra, mivel a cselek¬ 
mény nagyrészt éjszaka, sötét 
sikátorok és labirintusok mélyén 
fog játszódni. A screenshotok 


rangozták - mér¬ 
földkő Ishet a 
számítógépes 
programok történe¬ 
tébe n. A szokásos 
megoldást, misze¬ 
rint előre legenerátt 
pályákon és cse¬ 
lekményeken 
ve rekedjük magunkat végig, a készítők 
kiegészítették egy “story!e!ler“ nevezetű 
opcióval. A storyteller egy külön játékos, 
aki hasonló jogkörrel rertdelkezik, mint 
egy azerepjálékos csapatban a mesélő, 
Ó határozza meg a történéseket, ö 
személyesíti meg a nem 
játékos karaktereket - 
saját karaktere 
viszont 


Psíázs V3Táis csetÉpaíé a garázs mélyein 







Bagnar píhjaíiosát íátván viíág^ szsísdt míncíértífi 


viszonl enitók 
elleniételeiésekép- 
pen erősen mér^é* 
kett intellektyális 
kapecitássel bír. 

Kalandjaink kiinőu' 
lása egy igen íura 
jelenség, aminek Myomáríyaképpen 
leljes tangerparti Ealvak tűnnek el nyom^ 
telanu! eííy-egy baljós éjszaka leforgása 
alatt. A diplomatikus vikingek persze 
Ilyenkor csípőből továbbpasszolnák a 
felelősséget Lokinak, a viszály istenének, 
ezzel a kényelmes hozzáállással viszont 
akad némi gond: a diplomatikus viking 
fogalmát még vagy ezer évig nem ismeri 
a világ... Ragnar így annak a válogatott 
pankrátorcsapatnak a tagja lesz, ami 
hajéra száll, hogy némi nyomozás árán 
nyoliC napon tűt sem gyógyuló agyonve- 
résben részesítse a kellemetlen esemé¬ 
nyek hátterében áltö valakit vagy valamit. 
Az események gyoisan pörögnek, a 
hajókázásbOl hegymászás lesz [mivel a 
fagonosz - komoly esztétikai érzékről 
léve tanúbizonyságol - valahol a lundra 
közepén egy hegy tetején éldegél egy - 
40 fok körüli átlaghömérsékletű lakályos 


kts barlangrendszer mélyén), Ragnar 
pedig hairtarosan egyedül marad (ami 
annál Is kínosabb, mivel a kommandó 
vezetője Ragnar apja volt), ráadásul 
nemcsak a gonosz boszorkánymesíerrel 
kell megküzdenie, hanem magát a 
Ragnarök d|övetelét kell megakadályoz¬ 
nia (ez vikingéknél a világvége szinoni¬ 
mája). Mivel az Unreal engine elég er^ 
a külső helyszínek megjelenítésében, 
ezért a bartangokban, elpusztított falvak 
romjai között, vagy ősi építményekben 
játszódó pályák mellett igen sokszor 
fogunk hatalmas nyitt terepeken akciózni, 
kinn a pusztán, a jégmezőkön, vagy a 
hegyorműk között a lezédulö lavinákat 
kerütgetve. A játékmenet elég lineárisnak 
ígérkezik, viszont arra kínosan ügyelnek 
a készítők, hogy minden egyes előttünk 
tornyosuló feladatra több logikus megol¬ 
dást Is találhassunk, A szörnyek aprítása 
közti rövid szünetekben unatoműzőnek 
néha logikai feladványokat is meg kell 
oldanunk - na persze csak hősünk IQ- 
színljéhez [ami nagyjából a bicepsz^ 
körméretének a fele lehet) méretezve. 
Ahogy az eddigiekből sejthető, a Rune 
lényege az északi mitológiákból ismert 
szörnyetegek [trollűk, goblinok, a wendcrf 
néven futö, yetire emlékeztető höször- 
nyek hordái és egyéb rémségek) halomra 
ülése lesz. A játék a vérgőzös gyilkolá- 
száson kívül erős kaland- és némi RPG- 
jeHeget is felmutat Ragnar kalandjai 
során szépen fejtödik, erősödik, egyre 
durvább fegyvereket tud egyre nagyobb 
szakértelemmel használni, valamint új 
ejítra hard manővereket Is a magáévá 


RUNE 


Felteszlő: Humán Head Entertainment 
Kiadó: Gathering of Developers 
website: www.runenews com 
Megjelenés: gQOQ. iülius 


szelídnek tűnnek, a program által produ¬ 
kált látvány viszont még mindig igazán 
elsőrangú. 

A Heretic 2-vel a Rávennék egyszer 
már sikerült egy alapvetően first person 
shoolerekhez készüli engine-net külső 
nézeles játékot készítenie, a Humán 
Head most ugyanezt a bravúrt készül 
megismételni az Unreal engine-nel. A 
Rune egy számítógépes játékokban 
aránylag nvostohán kezelt témához rtyúl; 
sztorink a messzi északon játszódik, a 
legendás vikingek birodalmában, valami¬ 
kor a IX-k. század környékén, amikora 
vikingek uralták egész Észak-Eurö- 
pát, Skandináviát, Izlandol, de 
még Grönlandra, sőt, egyes 
feltételezések szerint Ameriká¬ 
ba is eljutottak híres sárkány- 
hajóikkal. Hősünk egy fiatal, 
de annál reménytelibb 
harcos, Ragnar, aki - 
amint azt egy barbár 
viking höstöí jogosan 
el Is várhatja az 
ember fia - kissé 
túlfejlett ízomzattat 
és önbizalommal. 


A hogy a mai programkínálatot elné¬ 
zi az ember, egyre inkább az az 
érzése támadhat, hogy a 3D játék- 
engine-ek készítésében valószínűleg a 
szervezett bűnözéshez vagy a Pokémon- 
hoz fogható nagyságrendű üzlet lehet. A 
Quake első részének ezerfelé eladott 
grafikus motorjának példájából okulva 
mostanság minden magára valamit is 
adó programozö 3D engíne-t ír. hogy 
aztán a llcenc-jogokat súlyos köteg 
pénzekért adja el leendő felebarátainak. 

A piac ma nagyjából úgy néz ki, hogy 
van három nagy név, nagy pénzekért 
(Quake, Unreal, UthTeoh), és ezer kis 
név olcsóért. A Herelic, a Hexen 1-2 és a 
MagesJayer készítőiből verbuválódott 
Humán Head fejlesztőcsapat nem kispá- 
lyézolt, amikor az engine kérdése került 
szóba új 3D-S akciójátékukhoz: a csekély 
egymilliót [nem fon'nlban...) kőslálö 
Unreal-motort nézték ki maguknak. 
Másfél év lávtalából visszaiekintve a 
választás telHalálainak bizonyult: az 
akkoriban még horroriszökusnak számító 
hardver-követelmények rna már egészen 


Thorban az igazság. Odinban meg talán a vigasz 
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Aha, ittjáfi EríK j wfriíTflf. Tényleg nem svfíysflíiEk... {már!) 


Érdekes (ráacfásyl teljesén logikus és 
eddig érthetetlen rróddti elhanyagol!) 
ötlet az is, hogy Ragnar nem lúd végle* 
len mennyiségű fegyvert magával cipelni 


seggel a nyakunkba esik a játszható 
demó is az E3 magasságában, májusban 
- rra akkor majd kiderül, lesz-e king ebből 
a vikingből. 


képében ki Is merül az arzenál azokat 
is igen limitált mennyiségben: Ragnar 
nem egy utazó szekerce-ügynök, hogy 
lucatszám lartscn magánál a kedves 
szerszámokbót. Közel harci fegyverekben 
viszont igen gazdag & program, használ¬ 
hatunk különféle kardokat, láncos- és 
hagyományos buzogányt, csatabárdot, 
csákányt, harci kalapácsot, szöges 
bunkót, vagy jobb híján egy megboldo¬ 
gul! ellenfelünk verekedés közben mint¬ 
egy véletlenül leszakadt végtagját. Igen, 
ez azt jelenti, amire elószöí asszociál 
reménykedve az ember: a Soldier oí 
Fortune-höz hasonlóan tucatnyi sérülési 
zónára osztották az összes ellenfelei, 
ahová egy-két szerencsés találatot 


szerencsélterr 
ellenség rossz félé 
nyújtözkodö vég¬ 
tagjait, viszont 
lelassítja a mozgá¬ 
sunkat, és véde¬ 
kezni se nagyon 
tudunk vele), de 
minden egyes ellenfélhez viszonyítva 
más és más a viselkedésük: a program 
antropológusok és fegyverszakértök által 
készített hatalmas táblázatokból boga¬ 
rássza ki, hogyaz éf^en használt fegy¬ 
verünk hogyan viszonyul aktuális áldoza¬ 
tunkhoz, Az ellenfelek egytől egyig az 
északi népek mondavilágából származ¬ 
nak, és meglehetősen nagy számban 
riogatják az arra járó békés vikirtg kirán¬ 
dulókat: egyedül gob^inból mintegy 96 
féle verzió létezik, ami nemcsak különbó- 
zö lesítúrákat, de más-más fegyvereket, 
és harci stílust (1) is jelent. Persze a 
tuoái-szömiyekei stőbb-utóbb fetválliák a 
durvább egyedek, a végére pedig Odin, 
Thor, Löki és a többi isién is beszáll az 


tehet. A katand-szál elsősorban a beval¬ 
lottan kissé sablonosán induló történet 
tekergőzésében, és a vadon felfedezésé¬ 
ben (ami az engine-nek hála igen látvá¬ 
nyosnak Ígérkezik) domborodik lő. Cse¬ 
kély értelmű hentes-lanoncként terme- 
szelesen a mágiához (ami a Rune 
világán ha nem Is mindennapos, de 
messze nem ismeretlen) nem igazán 
fogunk hozzászólni, rrvaximum olyan 
szinten, hogy ha valaki elővigyázatlanul 
valami varázslatot akar ránk bocsátani, 
annak hirt^sn felindulásból péppé verjük 
a lejét. A Rune a játék lelkét, azaz a 
harcot tekintve a 3D akciók azon ritka 
képvisetől közé lartezik, ami a különféle 
kaliberű távolsági fegyverekből való 
lódözés helyett a közelharcot, az igazi 
férfias adok-kapok jellegű bunyót része¬ 
síti előnyben. Ez a húzás persze teljesen 
logikus, hiszen történetünk időpontjában 
a vikingek még vagy négyszáz évig nem 
is fognak széles körben áttérni holmi íjak 
használatára az emberes, hatvankiiös 
hard pörölyök helyeit. A játékban megle¬ 
hetősen k^s távolsági fegyvert hasz¬ 
nálhatunk - a dobóhalták és -tőrök 


ízlésesen elhelyezve ezeríéie szép 
csonkolást és egyéb formagyakorlatoi 
mutathatunk be. A fair play szelleme 
azért olyan nagyon nem teng túl a készí¬ 
tők háza táján, így szerencsére hősün¬ 
kön csak multiplayerten lehel ilyen 
célzott támadásokat végrehajtani (ott 
viszont hősünk végtagok és egyéb 
zavaró apróságok rrélkül simán eljátssza 
a Gyalog-Galopp fekete lovagjának 
szerepét a többi játékos nem kis mulat¬ 
ságára). A harcrendszer ezen túl Is 
meglehetősen aprólékosan kidolgozott: 
az egyes fegyvereknek nemcsak önma- 
gukban vannak meg a jellemző 
tulajdonságai (egy rövid 
egyenes karddal 
például kicsit 
sebzürik, de 
fürgén szurkál- 
halunk vele, és 
még egy pajzs is 
elfér a másik 
kezünkben, míg 
egy csatabárd¬ 
dal könnyedén 
csonkolhatjuk 


össznépi adok-kapokba, úgyhogy fog 
izzadni az Unreal-engíne rendesen. 
Mindezek melléti az ígéretek 
szerint a kezeléshez nem kell 
zongoraművészeket meg¬ 
szégyenítő impravizatív 
futamokat produkálni a 
billentyűzeten, elég 
vadul kattintgatni az 
egérrel, és néhány 
billentyűt becélozni 
a speciális 
támadásokhoz. 


- ha nem akarunk csiga módjára közle¬ 
kedni, eiöbb-uiöbb döntenünk kell a 
kétkezes pallos, a harci pöröly és a 
csatabárd között, A közelharo megoldása 
egy ilyen jellegű játékban mindig lényes 
kérdés, volt már program, ami teljes 
egészében ezarr bukott el (Díe by the 
Sword), de a jobbnak mondható megol¬ 
dások (Drakan) is messze vanrtak még a 
tökéletestől- Ha a fejlesziók ígéreteinsk 
csak a fele valóra válik a harcrendszerrel 
kapcsolatban, az a látvánnyal és az 
aránylag ktaknázailannak számító téma- 
választással karöltve könnyen kasszáéi- 
kert csinálhat a Rur>e-ból. amit óvatos 
duhajkér^t tegyünk el addig a “rcppanl 
ígéretes, de azért várjuk csak ki a végéT 
feliratú képzeletbeli polcunkra, A megje¬ 
lenést a delphi jósda szakem¬ 
berei a nyárra prognosztizál¬ 
ják (annak ellenére, hogy 
a multiplayer részt még 
csak most kezdik 
kódolni a srácok], 
de addig még 
nagy való¬ 
színű- 


2000. március #109 57B Kbyiu 15 











WARCRAFIS 





NtVIEGV 


Starcraft és a Diabb multip^ayer részei' 
nekfő programozója, Mike O'Bríen, a 
BaHle.nel kílalálója és a Warcraft 3 gra¬ 
fikai engine'jének egyik íróia, és Jeff 
Sirain, aki a Slarcraft campaignszerkasz- 
tőjét írta), hogy egy új, elsősorban Inler- 
netes játékokkal foglalkozó fejlesztőcsa' 
patot alapítsanak Triforge néven, Eköz- 
ben Rob Pardo [Waroraft 3 fö-destgner) 
Koreában egy sajtótájékoztatón bemuta¬ 
tóit a népnek őt, egyenként 15 másod¬ 
perces movie-t a jálékbói - amit persze 
valaki kézikamerával felvett és másnap 
eldugult a Net a sok letöliéstől,.. Innen 
már nem volt megállás a lejtőn, a fejlesz¬ 


tők nagy kegyesen meghajeltak a kéz 
akarata előtt [még szép, amikor már 20- 
30 rajongói weboldal ostromolta őket 
napi száz levéllek,.) és elkezdtek nyakra^ 
főre nyílatkozgatni a játékról, sőt: már 
kétszer merészkedtek nyilvános fórumcn 
kon a rajongók elé, hegy a hirtelenjében 
felmerülő néhányszázezer kérdésre 
megprúbátjanak értelmesen válaszolni a 
naigy iCilekedésben, Néhányra sikerük is. 

Lássuk osak, miről Is szél a Wracraft 3! 
Azt már tavaly ősz óta mindenki tudja {de 
azért az újszülóttek kedvéért gyorstah 
palóban átvesszük még egyszer), hogy a 
soha el nem készült Warcraft Adventures 


WARCRAFT 

ir Késleltetett orkazmus 


Fejlesztő: Blizzard Enteriainment 
Kiadó: Havas/Slerra 
website: www.bllzzard.com 
Megjetenés: 2000. december 


I gencsak meglepődnék, ha télezne az 
576-nak olyan olvasója, aki életében 
most először hallja a Blizzard Enter- 
tainmenl nevét (Leszáitiítva persze TJ- 
t és az ő kis DIabIo 2-jét - CoVboy) 
Dávid Brevik és kis csapata kb, olyan 
magasságban mozog a játékfejlesztők 
világában, mint Mozart a zenében, Pslé a 
fociban, vagy a Guínness a sörök birodal¬ 
mában. Amihez ezek a srácok csak hoz¬ 
zányúlnak, arannyá válik: Warcraft 1-2, 
Diabb, Starcraft, Brood War - szép kis 
névsor! A milliós nagíyságrendű rajongó- 
táboron kívül még egy dolog összsköli 
özeket a címeket az, hogy elvlselhelet- 


lenül hosszú Ideig készüli mind. Na Igen, 
a kaliforniai székhelyű brigád nem kap¬ 
kodja el az új programok kiadását, általá¬ 
ban egy-másfél évente jelennek csak 
meg valamivel [becsületükre szóljon, 
hogy cserébe szinte sosem kell javító- 
paiohekkel bltozgalnl a játékaikat), de az 
aztán hosszú évokig nem hajlandó le¬ 
mászni a bestseller-listákról: a kará¬ 
csonyán megjolonl Diable még a '9&-as 
összositott eladási listán Is az első tíz¬ 
ben volt, a Starcraft pedig még ma - las¬ 
san két évvel a megjelenése után - is 
biztosan tartja magát az élmezőnyben a 
teljes árú játékok között. 

A mintegy harmincezer éve készülő, de 
mosit már aztán tényleg a befejezéshoz 
közelgó Diabb 2 mellett a csapat mostan¬ 
ság a Warcraf! 3-on dolgozgat, A tavalyi 
ECTS legnagyobb szenzáciőjártak szá¬ 
mító bejelentés óta egészen a legutóbbi 
hetekig tulajdonképpen semmi érdemle¬ 
ges nem szivárgott 
ki a játékról (a 
blizzard.com szűk¬ 
szavú ismertetőjét 
és három-négy 
képet leszámítva), 
aztán március ele¬ 
jén igencsak fel¬ 
gyorsultak az ese- 
ménysk. Először ís 
három biztos em¬ 
bernek számító 
programozó nagy 
hirtelen elhagyta a 
céget [Pat Wyalí, a 
Battlo.net, Illetve a 
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szolíváníyo-s fanlasy szerepjáték-rend¬ 
szert, jó bonyolutt fejlődési szisztémával, 
képzettség-rendszerrel, mágiiável és az 
egyéb esszenciális hezzávalókka.1. Az 
egészet öntsd a real-üirie stratégiák ké- 
nyelnnesan. kezetbető, bejáratott, dírramí- 
kus, gyors játékmenetet biztosító kezelé¬ 
si rendszerébe, majd az egészet szórd 
meg a hagyományos stratégiák hösköz- 
pontú filozófiájával (lásd Heroes-sorozat). 
A tnmiixtioz már csak egy kis eredeti 
Blizzard-féle zsenialitás szükséges, és 
máris etöálll a vadonatúj remekmű! A régi 
Warcraft-részekből megmarad az erő¬ 
forrás-gazdálkodás, a tedinológiánk és 
az egységeink te|lesztgetése, ám épít- 
keznúnk már nem kell {annyit,,.), és a 
harcba küldött csapatok az eddigi liar- 
minc dárdás plusz üzenöt íjá 5 z’’ielleí|Li 
[azaz Inkább jellegtelen) formából igazi 
kalandozó partikká avanzsálnak, akik 
felfedezik nekünk a térképet és BPG- 
kböl ismerős kütdeléseket hajtanak végre 
a háború közben adódó uzsonnaszüne- 
tekból leosippentett percekben. 

A Warcrafl kettő és a Slarcraft három 
választható hajooló fele után most már 


nyilatkozni a készítők. [Nyitván nem 
azért, mert nem tudják, kik lesznek azok, 
inkább tartalékolnak egy kis intól szűkö¬ 
sebb időkre. Nem egy rossz módszer: ha 
esetleg lanyhulna a Waroraft 3-hisztéria, 
csak bedobják a kó'/etkezó játszható fél 
nevét, és máris övék az összes szalag¬ 
cím az újságokban - tök ingyen ráadá- 
suli A további fajok kérdéséiül javában 
dúl a vita a rajongók között, a legtöbb 
tipp egyelőre egy élötialott-birodalom 
létét támogatná, de ha a Biizzard tovább¬ 
ra is tartja a szokásos munkalempöját, 
még bőven lesz időnk tanakodni... 

A játék egyetlen igazi nyersanyaga az 
arany lesz, amit szerezhetünk a hagyo¬ 
mányos módon (szegény poénokat ha¬ 
lálra dolgoztatva a bányák mélyén), illet¬ 
ve alteinatrv módszerekkel [a vadonban 
különféle kincseket felkutatva e hőseink 
vezette csapatokkal). Nem véletlenül 
emeltem ki, hogy hőseink vezeHe, hiszen 
vezető nélkül nem létezhet igazi hadse¬ 
reg, de még egy árva szakasz sem, így a 
hösök szerepe abszolút fontosságúvá 
válik: mivel ök vezethetik a csapatainkat, 
Egy mennyiségük (egyelőre úgy néz ki. 


sztoriját üátetik ál egy "3D-a reál time 
stratégiai szerepjátékba” [ej, be szép 
kifejezés!) - ez a stiíüs valahol a Oiabio 
és a valós idejű stratégiák "kommanciós” 
küldetései között helyezkedik ei. A törté¬ 
net a Warcraft 2 befejezése ulán megha¬ 
tározatlan számú évvel kezdődik, az 
örkök törzsek lelgázva, szélzilálva, a 
sámánok mágiája és az ork isiének kultu¬ 
szai a sárba tiporva hevernek. Ez az álla¬ 
pot igazén méliatlarr és tarihatatlan, jön 
is főhősünk, Thrall, a rabszolgaságból 
szökött t^ú ork harcos (hah, ismét szól¬ 
hatnak teli torokbö! a baitálts ork harci 
kesergők...!), akinek házi feladata, hogy 
egyesítse a vidám kis anarchiában élde¬ 
gélő orkokat, rendszabályozza meg a 
magukat felsőbbrendűrtek képzelő embe¬ 
reket, és mellékesen mentse meg a vilá¬ 
got az alvilágból egy hosszabb lélegzeiű 
vakációra érkező démonok seregétől 
[egyébként Lángoló Légió néven futnak a 
drágák, és aki emlékszik még az első két 
rész daemonjaira, az már sejtheti kikről- 
mikről is van szó). 

Ideje, hogy megvilágítsuk egy kicsit a 
homályos pontokat: először is mit tesz a 
lejlesztők állal előszeretettel emlegetett 
role-playing strategy fogalma? Végy egy 


hat fajt irányíthatunk, bár a faj szó helyett 
esetenként helyénvalóbb lenne a fajok 
szövetsége kifejezést használni, mivel 
például az emberek oldalán törpék és 
elfek is harcolnak, akárcsak a régi War- 
oraftűkban (az ogrék viszont kiváUak az 
ork fennhatóság alól!). Az emberek és az 
örkök eléggé adják magukat, mint játsz¬ 
ható faj, a közös ellenség, a démonok lé¬ 
giója színién, viszor^t az össznépi hadd- 
elhadd rnásik három szerencsés részt¬ 
vevőjéről egyelőre nem nagyon hajlandók 


négyben maximalizálják a számukat) és 
fejlettségük (csak a szintjükkel egyező 
számú katonát tudnak irányitani) egye¬ 
nes arányban áll a harci potenciálunkkal. 
Persze hős híján vezető nélkíií is tény¬ 
kedhetnek a katorrák, de ne csodálkoz¬ 
zunk. ha ezzel a morállal és ülöképes- 
séggel maximum egy használt papír- 
zsebkendőt lesznek képesek hosszas, 
hősies, ám szerencsére kevéssé véres 
harc árán tegyúrni. Ha egy hősünk netán 
otthagyná a fogát egy csetepatéban, 
még nincs olyan nagy gyász, hiszen 
egyrészt feltámasztható a főhadiszállá¬ 
son (bár a gaz hullarablók a nehezen 
összeszedegetett varázstárgyait azért 
elővigyázatosan magukhoz veszik meg¬ 
őrzésre), másrészt szerezhetünk helyette 
újat mellékküldetések megroldásával 
vagy veterán harcosok továbbfejleszté¬ 
sével. A hősök, illetve az általuk vezeleh 
hadak valós időben, azaz egymással 
párhuzamosan ténykednek, így meges¬ 
het. hogy egyszerre akár hármat-négyet 
is sajátkezűleg keltene istápclní. Míg a 
Siarcraflban egy ilyen helyzetben azérl 
aránylag jól elverekedlek a magukra 
hagyott brigádok a saját elgondolásaik 


alapján is. Itt ezt egy kicsit nehezebb lesz 
megoldani, mert hál egy hős mégiscsak 
értékesebb, mint teszem azt néhány 
tucat egy-kettőre újragyártható Mutalísk. 
A hősök kiemelt szerepe msllstt a legna¬ 
gyobb válloztatásnak a Starcrafthoz ké¬ 
pest azt tartják a fejlesztők, hogy míg oh 
a fejlesztés és termelés opiimalizálása 
volt a kulcs a sikerhez, a Warcraft 3-ban 
a csaták minél taktikusabb levezénylése 
tesz az. 

A Warcraft 3 világa a real-time stratégi¬ 
ákban megszokottaktól eltérően r«m 
kizárólag kisded háborúink játszáiereként 
szolgál. Vannak semleges városok, ami¬ 
ket nem egészséges reflexből porig rom¬ 
bolni; itt értékes szöveiségesekre, mági¬ 
kus tárgyakra és varázslatokra leíhelünk, 
valamint az ilyen helyeken lehet újabb 
bősöket a háborúnk széni ügye mellé 
állítar^i, illetve busás jutalommal kecseg¬ 
tető mellékküldetéseket szerezni. A váro¬ 
sokon kívül a további semleges helyszí¬ 
nek Is nagy fontossággal bírnak: Ilyenek 
a manaíorrások, a szörnyek táborai, Illet¬ 
ve a lemplomc*, amik az általunk irányi- 
lőtt lajtöl függően lehetnek hasznosak, 
vagy messziről elkertrlervdők. A saját 
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varasunk persze elsődleges fontosságú: 
ha elveszítjük, nnáíls megcsodálhaljuk a 
közismert kétszer né^ybetűs feliratot. 
Városunk már alapban szépen kiépített 
Infrastruktúrával várja, hogy belakjuk, 
nem kell a nulláról mlrrdenl nekünk fék 
építeni. Benn a várasbán tulajdonképpen 
csak fejleszteni lurjjuk az épületeket, 
hogy jobb katonákat/varázslatokal adja¬ 
nak, de kinn a vadonban a klasszikus 
alapoktól való építkezés gyönyöreit is 
meg ízlelhetjük: kikötőket, farmokat, 
bányákat, fűrészmalrnokat, hidakat {!} és 
őrtornyokat építhatünk a nekik megfelelő 
helyekre, A campaign a Starcrafttal ellen¬ 
tétben nem küldetés-alapú lesz, egysze¬ 
rűen adott egy hatalmas pálya, ahol arra 
megyünk, azt csinálunk, amit akarunk, 
nincs konkrétan meghatározott feladat 
[az elleniéi legyőzésén kívül természete¬ 
sen). A szerepjáték-elemek és az inter¬ 
aktív, nem-játékos szereplőkkel és hely¬ 
színekkel teli világ miatt a rertgeteg Star- 
craft-játszmát elrontó “rush". azaz leró- 
hanás-taktikák eleve halálra ítéltek. 

Maga a játékmenet a Myth 3D-s csatái¬ 
nak, és a Heroes 3 “bőklászok ide-oda a 
hösömmer-típusú kalandozásának a 
keveréke lesz - bár a Myth-hasonlat 
azért sán^tít egy kicsit, hiszen ott arány¬ 
lag sok katonából álló, harci alakzatba 
rendezett seregok ütköztek meg. itt pedig 
kis létszámú, de csupa speciális egység¬ 
ből álló partik küzdelmén döf el a háború. 
A Heroes-párhuzamot erősíti viszont, 
hogy nem tudunk új erődítményekéi, 
városokat építeni (starcraftul: ""eKpandoi- 
nf}, csak a már megtevő városokat tég¬ 
lái hatjuk el. 

A hagyományosan a Blizzard-progm- 


ben tárul a szemünk été, de a kamerát 
csak elég korlátozott módon tudjuk 
kezelni: zoomolni például egyátalán nem 
lehet, és a látészőget állítani sem, kizá¬ 
rólag a terep forgatásának lehetőségét 
kapjuk meg. A fejlesztők szerint a kame¬ 
ra száz százalékosan szabad mozgatha¬ 
tósága teljesen felesleges dolog egy reál- 
time programban; a játékos az első fél 
órában nagy gerjedelemmel forgatja- 
zoomolja-tekergeti a nézőpontot a lát¬ 
vány kedvéért, de a játék közben kisebb 
gondja is nagyobb annál, minthogy hasz¬ 
nálhatóbb nézőpontot próbáljon keresni 
az alapban beállítonnál. Hát, ebben lehet 
némi igazság, még ha elsőre a ‘'minimá¬ 
lis mennyiségű munkára vatö törekvés, 
majd annak erényként valö feltüntetése" 
elvének szép gyakorlaii megvalósítását 
látja is benne a gyanakvó halandó.,. 

Végül a legfontosabb, és mindenkit leg¬ 
inkább izgató dolog: a megielenós dátu¬ 
ma. Ez mindig igen kényes kérdés egy 
Blizzard-termék esetében - a Warcrafl 3- 
nái jelen pillanatban úgy néz kJ a dolog, 
hogy késő tavasszal, vagy nyáron a 
DiabIo 2 egyik CD-|én jelenik meg elő¬ 
ször egy hosszabb movie (esetleg egy 
egészen apró játszható résszel megspé¬ 
kelve), majd ősszel Indul a szokásos 
sorsolásos ezerfős publikus bétateszt, 
végül karácsonyra a végleges játék is a 
boltokban lesz. Aha. Azt viszont még 
nem tudják pontosan megmondani, hány 
CO-t is fog elfoglalni a játék (egynél biz¬ 
tos többet, mert minden fejlesztő többes 
számban beszél a korongokról, de pon¬ 
tos számot senki nem tud). Hát, erre a 
legenyhébb kifejezéssel élve is csak azt 
lehet mondani, hogy igen erős optimiz¬ 
mus lengi be a jóslatot, mindenesetre 
bizakodjunk. (Az ugyanis tudvalevőleg 
ingyen van.) En mindenesetre nem 
hiszem, hogy nagy kockázatot vállalok 
azzal, ha kijelentem: ha idén december¬ 
ben valóban a boltokban lesz a játék, az 
első két példányt magam fogom megvá¬ 
sárolni: az egyiket hazaviszem jálszani, 
a másikat pedig a helysziner^ megeszem 
a fejEesztök egészségére. Karácsonyi 
cimlapnak mondjuk egészen barátságos 
lenne egy vidám ork, hetykén félrecsa- 
pott Télapó-kalapban, 


mok egyik legna¬ 
gyobb erösségé^ 
nek számító multi- 
player játékmó¬ 
dokról még ivem 
igazán nyilatkoz¬ 
tak érdemben a 
fejlesztők, a több¬ 
játékos részek 
fejlesztése még 
nagyon az elején 
tart Az biztosnak 
tűnik mindeneset¬ 
re, hogy a War- 
craft2-nél ésa 
Starcraftnál jóval 
több játékosra 
tervezik a helyi hálózatos és Battle.netes 
csatákat, és elsősorban a csapatjátékok¬ 
ra akarják a hangsúlyt fektetni. Ezt lát¬ 
szik erősíteni az is, hogy dírekt támogat¬ 
ják a különböző fajú katonákból össze¬ 
álló cs^atokal-olyan spedálls kombi¬ 
nált képességekhez és varázslatokhoz 
juthatunk igy, amefyekről a két fajt külön- 
külön irányítva nem is álmodhatunk. A 
multi talán a leginkább neuralgikus pontja 


cégről azóta sem hallott senki.) Egészen 
felhasználóbarátnak és figyelemre méltó¬ 
nak ígérkezik a pálya- 
és campaign-szerkesz- 
tő is. Arvnak érdeké¬ 
ben, hogy mindenki a 
lehető legegyszerűbben 
tudja módosítani a játék 
környezetét és a program 
paramétereit, az egyetlen hatalmas 
file-ba betomörített, össze-vissza 
kódolt adathatom helyeftt minden 
adat publikus fórmáiumban táro¬ 
lódik: a harvgok .'i/VAV-ban, a 
terfúrák .TGA-ban, az egysé¬ 
gek statisztikái .TXT-ben, slb. 

Egy egyszerű script-nyelvet is 
mellékelnek a játékhoz, amivel a 
lirst person shootereknél oly divatos 
modok gyártása válik igen egyszerűvé. 
Szintén FPS-ekböl kölcsönvett ötlet, 
hogy a játékban előadott produkciónkat 
animáció formájában rögzíthetjük, és 
demóként bármikor újra lejálszathatjuk a 
programmal. 

A grafika valami egészen brutálisnak 
tű nik - főleg, ha figyelembe vesszük. 


a játéknak, hiszen a kalapját vett trióval a 
cég legjobb muHiplayer- és Internet- 
specialistái távoztak a cégtől... (Bár a 
Blizzardot az sem nagyon rázta meg, 
amikor '93 júliusában egyszerre tizen 
hagyták ott a kaliforniai löhadiszállást - 
az általuk alapított Fugiüve (a sző szöke¬ 
vényt jelent - nemen est ómen) nevű 


hogy a mellékelt képeket a program 
nagyon korai verziója produkálja, és a 
végleges játék elkészültéig még legalább 
egy (de a Blizzardot ismerve ir^kább 
kettő) grafikus kártya-generáció fogja 
megjárni a PC-k gyomrát, majd a bontók 
polcait. A grafikus engine csak D3D-t és 
Glide-ot támogat (meg persze a szoft¬ 
veres renderingél, meri a derék fejlesz¬ 
tők gondolnak a gyorsítókártyái nélkülö¬ 
ző aszkétákra, illetve azokra, akik hoz¬ 
zánk hasonlóan a munkahelyükön ját¬ 
szanak, de még nem sikerült beadniuk a 
főnököknek, hogy az Office futtatásához 
feltétlenül szükséges a Voodoo 4 és sgy 
érdekesen csilingelő dolgokkal szépen 
telerakott hűtőszekrény). Az OpenGL-í 
nem kultivátják. A készítők szerint az 
OpenGL nem alkalmas arra, hogy a 
csontváz-animációs, lextúrázott egysé¬ 
geket egyszerre mozgassa, és fény- 
árnyék hatásokat számolgasson rajtuk. 
(Erről a kérdésről egyébként érdekes 
kerekasztakitát folytathat-nának az 
MDK2 készítőivel, akik szerint viszont 
kizárólag az OpenGL alkatmas erre a 
feladatta... Hm, iíletve mégse: inkább 
mindketten húzzanak vissza gyorsan 
dolgozni!) A játék világa ugyan teljes 3D- 
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i'Jé^ány keresetlen szó 
ec!y keresetlen hősről 

‘'135 Vegas, Szepi^mberB. ÍBS&- 
hösÚTikf Jack, aki fíapközben auiósze 


SZEMtmiGAZOmilY 

Fejlesztő: Wesiwoüd 
Kiadó: Electronic Aris 
websíté: www.westwood.com 
Minimum konfig: P200MMX. 32^8 RAM 
Ajánlott konfig: P-ll 26&, 64MB flAM 
3D gyorsító: - 

Multiplayer: modenri. LAN, Internet 


M ég egy hónap, még egy Diab- 
lú'klón. Ez az illetlen gondolat 
jutott először eszembe, mikor 
megpillantottam a Noxot. Márpedig ez 
nem volt különösebben jó előjel, mi¬ 
vel az efféle próbálkozások - egy-két 
üdítő kivételtől eltekintve - eleddig 
nem sok kellemes pillanatot loptak 
szürke kis életembe. Alapos utána]á- 
rássat (értsd: rövid kutakodás a Wesi- 
wood Skte-on két Utopia-forduFó ko¬ 
zott) aztán sikerült kidentenem, hogy 
az alkotók és némelyik oitline játék¬ 
magazin minden fogadkozása ellenére 
kezdeti sejtésem igaznak bizonyult. 
Akár szóról szóra elismételhetném a 
l^evenant kapcsán leírtakat, mivel a 
"'pergőbb, izgalmasabb játékmenet" 
és “realisztikusabb harcrendsier" ki¬ 
tételeket olvasgatva igen erősen elu¬ 
ralkodott rajtam a déja vu. Ez mond¬ 
juk szirtién baljós ómen volt, mivel e 
gyönyörűen megfogalmazott ígéretek 
a Revenant esetében kimerültek azl^, 
H] és billentyűk bősz püfölésében 
és némi egérrángatásban. 

Na jó, nem szítom tovább a gyászos 
hangulatot (még félreért valaki): a Nox 
azért ennél egy fokkal jobban sikerült. 
Mégpedig egy jókora fokkal. Eleinte 
barokkos túlzásnak minősítettem, 
hogy a játék gyorsaságát és hanigula- 
tát bizonyos fórumokon Inkább a 
Quake lEI-mal vetették össze, Néhárvy 
órányi bősz vagdaikozás után aztán rá 
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A tagenőás tomaí^ipőben sétál a lá^baa 


kellett döbbennem, hogy annyira nem 
is sántít ez a hasonlat. Először is a 
Nox cselekménye valóban gyors, egy- 
egy ütközet másodpercek alatt vége! 
ér, kiélezett helyzetben pedig a legap¬ 
róbb hiba is végzetes lehet. A reflexek 
itt sokkal többet számítanak, mint a 
Díablcban, ahol különféle tárgyak/ 
varázslatok kombinációja jelentette a 
biztos utat 3 győzelemhez. Ravasz- 
kod ni, taktikázni ugyan itt is lehet, ám 
a megfelelő időzítés és ritmusérzék 
nélkül itt senkinek nem terem sok 
babén Hogy ez jó-e svagy sem, ki-ki 
döntse eí maga. Egy dologra minder^- 
esetre niÉndenkí készüljön fel lelkiek¬ 
ben: a Nox sokkal inkább ügyességi, 
semmint szerepjáték - bármit is su- 
galljon a héttértörténiet és az erőtelje¬ 
sen dfabloid kezelőfelület. A program 
másik nagy hasonlóság a Quake-kel, 
hogy a Wesiwood programozói érez* 
hetően a multíplayer-játékra hegyez¬ 


ték ki müvüket 
Hogy ez miért | il 
jé? Passz. Elvi¬ 
leg mindhárom 
karakterhez tar¬ 
tozik egy saját 
történet, külön¬ 
böző kincsekkel 
és küldetések¬ 
kel. Ez ugyan 
szép és jó, ám maguk a helyszínek va¬ 
lahogy igencsak hasonlítanak egy¬ 
máshoz (értsd: ugyanazok), még ha 
más sorrendben is követik egymást. 
Ez persze még nem lenne haj. A vélet¬ 
lenszerűen generált térképekkel in¬ 
kább elő sem hozaködök - úgy tűnik, 
hogy e technikai bravúr végre hajtásá¬ 
ra a NASA-n, Supermanen és a Bűz- 
zárd kreatív-stábján kívül senki nem 
képes. A bajok gyökere egyébként 
magukban a küldetésekben rejtőzik, 
mivel azok egy cseppet egysíkúra 


A JakőkiKsi. imlybőf Aőaúnk viiagmegmentQ körvtTB intfui 

sikeredtek. A tedd ide-vidd oda - fel¬ 
adatok 3z ötödik felvonás vége felé 
már határozottan fárasztóvá válnak, a 
cselekmény pedig leragad a 'vágd 
szét őket, hogy fálion'-szinten. A 
kaiandszálra viszont nem lehet egy 
rossz szavam se, mivel ilyesmivel 
eleddig nem találkoztam. A dolog már 
csak azért is bosszantó, mert maga a 
játék mindezek ellenére is jó. Különö¬ 
sen az Interneten: népesebb társaság¬ 
ban nyomatva (nem beszúrni, te 
piszkos fantáziájú főszerk!) vilFogtatja 
oroszlánkörmeit a szótő-játék során 
végig az a kelleimotlan érzés kísértett, 
hogy valójában gyakorló-pályákon 
barangolok, melyeknek egyellert célja 
az ember-ember elleni küzdelmekre 
való felkészítés. Érdekes üzletpolitika, 
de jelen pillanatban még kissé korai - 
ha egy kicsivel több figyelmet fordí¬ 
tottak volna azokra a fránya küldeté¬ 
sekre és hangulatra, a Nox feiirat mel¬ 
lett legalább egy ezüst-tehén kérődz- 
ne elégedetten. 
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Varázsló \ 

Gondoloin mindenki kitalálta, hc>gy 
miben nejük e beszédes nevű kaszt 
•erőssége. Széval varázstatok,.. hát | 
ezekből biza akad egy pár. Szám . 

szerint 45, ami még krarsóbóf is Sűk, 
kombinálni tehát lehet. Annál is 
inkább, mivel varázstónk egy igen 
vicces, varázscsapda névre hailgató \ 

szerkezetbe egyszerre akár több J 

büvjgéi is bebörtönözhet. Amint | 

valaki óvatlan mórion rálép erre a | 

kedvee kis meglepeléscsomagra, az 
abban lapplö varázslatok azennal j 

elszabadulnak és egyszerre fejtik ki j 

a delikvensen a hatásukat. Akad né- I 
hány különöse n pusztító kombiná- 
ciö. ihelyek még a legmasszívabb I 

föellenfelekkel is pillanatok alatt 
végeznek - ezek után tán érthető, j 

hogy miért örvendenek a varázslók 
oly nagy népszerűségnek a West- 
wood szerverein. Mondjuk köpenyes ' 
barátaik élete sem fenékig tejfel, 
nrivel a fegyveres harchoz a legcse¬ 
kélyebb mértékben sem értenek. Az 
Idéző végső megoEdás gyanánt még 
előkaphatja iját. ám a varázsló mana 
híján legfeljebb egy gyors sprintben 
reménykedhet, a rutinos játékosok 
' épp ezért mindig tartanak maguknál ■ 
i pár úvegnyi kék löllyöt. Érdekes 
; megoldás, hogy sok lámádé varázs¬ 
latot akár menekülés (azaz mozgás) 
közben is el tudunk lőni. Ennek kö¬ 
szönhetően nyül terepért a varázsEó 
szinte verhetelEen. de némi gyakor¬ 
lás után még a legkacskaringósabb 
labirintus mélyén is sikeresen alkal- 
maihaljuk ezt a lutóvadlövész-tak- 
tikál, 

Mint az ecfdígEekből kiderüEt, kombi- 
■ nációs lehetőségek tekintetében 
[ mindenféleképp a varázslót viszi ei a 
[ pálmát. Amennyiben van időnk 
[ logikusan megtervezni akcióinkat, s 
[ ehhez mérlen összeállíiani varázs- 
^ latüstálnkat, a siker szinte bizonyos. 

' Az már más kérdés, hogy a htox 
' gyors (helyenként talán már zavaró¬ 
an gyors) játékmenetének köszönhe¬ 
tően erre a lehető legrllkább esetben 
j lesz módunk, különösen nem a 
' multiplayer-űtkózetek vad zűrzavará¬ 
ban. Van hat-nyolc kis kedvenc, 
í azaz minden helyzetben és minden 
l ellenfél ellen kiválóan használható 
[ varázslat, így tehát a proli játékosok 
' többsége szinte kizárólag ezeket 
I használja. A többi meg jó lesz 
[ szobadísznek. 


Kalandra f@lt 

Miután kihevertük a nyiló-anlmóció 
sokkját, akár bele Is vághatunk a 
karakteralkotás nem mindennapi kihí¬ 
vásokat támasztó feladatába. Ei legin¬ 
kább egy név kiagyalásában (az alap¬ 
értelmezett Jacket egy kobra marás 
gyorsaságú csuklómozdulattal adtam 
át az enyészetnek...), fejszerkezetünk 
megtervezésében és ruhatárunk szí¬ 
nének meghatározásában merül ki. A 
tulajdonságok, képzettségek és va¬ 
rázslatok összeválogatásával nem Is 
kell bajlódnunk, mivel a nagy kalan¬ 
dokat egy husánggal és zéró gyakor¬ 
lati Ismerettel kezdjük. Ja, és megvá¬ 
laszthatjuk hősünk kasztját is, ami az 


másik világba"’ alapszituációt, a West- 
woodos fiúknak viszont nagyon nem 
jött össze a dolog. Ami pedig nem 
idétlen és debil a háttértörténetben, 
az emészthetetlenül sablonos: vannak 
gonosz nekromanták, van Elmúlás 
Botja, vannak élőhalott hordák és a 
többi szokásos 
fickó. Szerencsé- 
■ ^ re nem kel tül so¬ 

kat foglalkoz¬ 
nunk ezekkel a 
kínos részletek¬ 
kel, mivel a játék 
^ alapvetően nagy 
szörnyek véres 
lemészárlásáról 


re/ó) este pedig egy lakókocsiban 
? ha/f/a átűmra fűjét Nem egy szíi/é 
tett hős, ám mégis azzá vélik, mi- 
kúr egy kozmikus baleset következté¬ 
ben TV-jével egyetemben Noxra, a 
varázsfátok és szörnyetegek vlfágára 
keveredik, hogy szembes^fljon Hecu- 


Af^van a fíyilvssszö! Kost küídi tefém hűímí gafátí orviővési 

búval, a gonosz vará^lónövef Hő¬ 
sünk csak haza szeretne jutni, ám 
ehhez előbb meg ketf mentenie e 
különös földet.J* 

Igyekeztem szó szerint idézni a Nox 
hivatalos stte-ján megbúvó, rövid 
összefoglalót a játék kerettörténeté- 
rőL Hát ízé. Szóval ez így valahogy 
nagyon nem jó. Mondhatni nem Jack 
utazása, hanem ez a kaotikus Izé a 
kozmikus baleset, amit egyesek nm 
átallansk 'történetnek^' nevezni. Az 
nem baj, ha egy játék nem veszi ma¬ 
gát komolyan: a Monkey Island illetve 
Discworid sorozatnál például kifeje¬ 
zetten szóra koztatö voEt a vércslrkék, 
kacsa formájú lufik, sorsüldözött 
koponyák és használtha|ó-kereskedők 
összfegyvememi támadása, A Noxban 
viszont nagy bakot löttelí ezzel a tor- 
naosukás autő-buherátorrat és hason¬ 
szőrű társaival. A sztorit és az átveze¬ 
tő animációk beszólásait sem vicces¬ 
nek, sem pedig hangulatosnak nem 
nevezném. Talán debltnek, kis Jóindu- 
iattal gyermetegnek... Az Another 
World és Haart of Darkness alkotói jól 
megoldották ezt az "átkeveredünk egy 


Egy igazi mana-ger s kútnát: 20 kter ófommeníes mánál kérek, és agy Kőgolemet 


eddigiektől eltérően már korántsem 
lényegtelen apróság. A harcosok, 
varázslók és idézők erősségeiről és 
gyengéiről a mellékelt kis helylopók- 


szóí, nem pedig holmi logikusan felé¬ 
pített cselekményről. Nem Is bajlódok 
tovább a mulatságos tulajdonnevek¬ 
kel és cseppet sem mulatságos anak¬ 
ronizmusokkal - az aszkéta illetve 
enyhén gyermeteg beállítottságú 
olvasók majd úgyis kisílabtzálják a 
lényeget az átvezető videókból (amik 
viszont tényleg hihetetlen üt látvá¬ 
nyosra és helyenként hangulatosra 
sikeredtek). Kár értük. 








Harcos 

Kissé debil s-tílusban akár úgy is fo- 
^aHmazhalrvék, hogy a. hancos hajooL 
Általában jókora, barátságíalan kiné¬ 
zetű fémszerszámqkkai hadakozik, 
a malisokat pedig jól biiia - kell e 
ennél több? A Mox készítői minderv' 
estre Igenrtel Jelelnének erre a kér- 
dés-re, mível íátékukban a harcos 
meglepően érdekesre sikeredéit. A 
mágia jeles művészeié iránt iránt 
ugyan nem túl fogékony, ám öt kü¬ 
lönleges képességet ís eltanulhat 
kalandozásai során, ami némileg 
színesebbé teszi a ‘^katiinis ;rá a ro- 
hactékra" jellegű jáiékmenetel Eze¬ 
ket a varázslatokhoz hasonlöan 
használha.^uk, csak épp martára nem 
lesz szükségünk - néhány másod- 
percnyi pihenő után ismét útjára in¬ 
dulhat a gyötör. 

A legjoban hasznáiható képesség 
kétségkívül a Be^srker fícham, 
mely leginkább az amerikai pankrá- 
ció harsány mosolyra fakasztó küz¬ 
delmeit Idézi: harcosunk nekiront az 
ellennek és lenyom neki egy jokora 
maflási, amitől pöttyel megszédül 
az illető. Igazán tréfássá persze ak¬ 
kor válik e támadás, ha elszámoltuk 
magunkat, ekkor ugyanis a deli vitéz 
vidáman lovarobog a legközelebbi 
szilárd ponlig. Kínos, Az efféle vi¬ 
dám jelenetek persze a mögöttünk 
kibicelök rekeszizmain kívül élet¬ 
erőnket is hajlamosak megrongálni, 
tehát azt a “berserker" jelzőt kéretik 
komolyan venni. LegalátÉi ennyire 
csúnya meglepetés a Csafaüi/^fés, 
melytől a gyengébb idegzetű ellenfe¬ 
lek megdermednek. Legalább ennyi - 1 
re kedves képzettség a Szigony is, 
mellyel a kiszemelt ellenfelet köze¬ 
lebb ránlhaljuk magunkhoz.Tudunk 
még Osonni is, amivel egyfelől eike- 
rüihet|ük a nemkívánatos pofozko- , 
dásokat, másrészt pedig álóvakcd- 
hatunk a csapdák fölött is. Akinek 
pedig még ez se lenne elég, az a 
FMbs Személyi kiszúrhatja a rej¬ 
tőzködő illetve láthatatlan lényeket 
Lehet válogatni és tápolódni... Egy 
jól irányzott Berserker Rohammal 
lepjük meg az ellenfelet, nyomjunk 
be néhány maflást és a CsataüvöF- 
tés gyakoi használatával akasszuk < 
meg az eileníámadásokat. Egy do¬ 
log biztos: hiába a sok HP és bivalyt 
is letagtozö sebzések, e kútőnleges 
képességek gyakori haszriátata 
nélkül igen szoros ismeretséget j 
köthetünk a load game'' menüvel . 


bán olvashattok. Kasztunk a történet 
menetét éppúgy meghatározza, mint a 
felvehető tárgyakat - egy varázsló 
tehát nem fog térdig gázolni a kétke¬ 
zes pallosokban. Nagy mértékben 
függ e választástól a követendő takti¬ 
ka és maga a játék jellege ís. Harco¬ 
sokkal nyomulva például még inkább 
előtérbe keri;l a Nox ügyességi jefle 
ge, míg egy varázsló esetében jóval 
több agymunkát igényel a gonosz 
nekromanta-nő megrendszabályozá- 
sa. Mellesleg az egyes kasztok eíég 
jól ki lettek súlyozva, noha a különféle 
förurrvokon késhegyre menő viták 
folynak a nyerő karakterek témaköré¬ 
ben. Szerintem a maga módján mind¬ 
egyik kaszt életképes, bár a játék kö¬ 
zepétől - szigorúan személyes és 
részrehajló véleményem szerint - a 
varázsló némileg kiemelkedik a me¬ 
zőnyből. Egyébként mind a varázsló, 
mind pedig az idéző rá van utalva az 
éltető manóra (ez eddig nem tül meg¬ 
lepő}, amit tegkőnnyebben a pályákon 
szétszórt, kéken fluoreszkáló kőoszlo¬ 
pokból nyerhetünk ki [ez már annál 
inkább). A mana kutak időlegesen 
ugyan kirnerüIhatnék, ám szép lassan 
mindig felöltődnek, a DiabJo Igen 
idegesítő bevásárló-türáinak tehát 
búcsút Is inthetünk. 

Miután ki-kí megmártózott az interak¬ 
tivitás háborgó tajtékaiban, akár oda 
is lehet csapni a lovak közé. Az mond¬ 
juk első pillantásra felfedezhető, hogy 
a játék kezelőfelülete nem kevés 
hasonlóságot mutat a már annyit 
emlegetett D betűs előddel. A kék 
mana- Illetve piros életerő-csik gon¬ 
dolom aligha igényel külörtósebb ma¬ 


gyarázatot Kellerrtes újítás, hogy 
ntíndkettőhöz kapcsolódik egy shqrt- 
cut, mellyel azonnal használatba ve¬ 
hetjük az adott értéket növelő tárgya¬ 
inkat E megoldásnak köszönhetően 
nem kell harc közben és előtt hossza¬ 
san turkálnunk a tárgylistában, ami 
szerintem nem egy rossz ötlet. A 
középen látható kis ikonerdö {eleinte 
Inkább sivatag) a varázslatokat és 
egyéb képzettségeket jelképezi, me¬ 
lyeket öt különböző csoportra osztha¬ 
tunk, A harc hevében kissé körüfmé- 
nyes a váltogatás a különböző cso¬ 
portok között, így nem árt némi időt 
szánni a kedvünkre való kombinációk 
összepárosífgelására. Egy varázsló 
például nem kevesebb, mint 45 külön¬ 
böző büvigét használhat - ami nem 


egyszer Igen komoly kavarodáshoz 
vezethet. A készítők javára legyen 
mondva, hogy az irányítás szabadon 
módosítható és variálható, így ki-ki 
saját anaiőm Iájához igazíthatja azokat 
a fránya shortcutokat. 

Maga az Irányítás tehát igen kultúrált, 
ami történetesen a Nox grafikájára is 
áll. A Díab]o2 screenshotok mellett 
mondjuk kissé szürkén és unalmasan 
festenek ezek a tájképok, de ez nagy¬ 
jából a PC-s játékok MVn-ra igaz. Ami 
viszont valóban egyedire sikeredett, 
az a látótér megvalósítása. A lővonal 
ennyire realisztikus kezelése eleddig 
legfeljebb a kommandós-játékokra 
volt jellemző, leginkább a Comman- 
dosban látott megoldáshoz tudnám 
hasonlítani a dolgot. A Noxban példá¬ 
ul Igenis lehet orvlövészkedni egy ház 
ablakából, Illetve egy kerítés mögül - 
más kérdés, hogy általában mi va¬ 
gyunk az efféle sunyi húzások szen¬ 
vedő alanyai. A látóiénbesöiéiíiés 
legfeljebb annyiben lehet zavaró, 
hogy a terep mér bejárt részét is 
koromfeketével jelöli a program, ami 
különösen a zegzugos labirintusok 
mélyén bóklászva lesz kicsit Idegölő. 
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Idéző 

Kissé féírevszeiö e név, síeríntem a 
Druida megnewzés egy fokitaf EaJá- 
lóbb lenne. Hősünk legnagyo&b erős¬ 
sége a különfére lények elbájolása ih 
lelve megitíé^e, Egy magasabb szín- 
■ ten egész népes kis hordákat gyűjt- 
hel maga mellé. Maga az elbájolás 
elég egyszerűen zajlik: használjuk a 
varázslatűl a legközelebbi lény^, s 
az néhány másedpercnyi szemezés 
után be is áll kicsiny csapatunkba. ' 
Összesen négy lény állhat ily módon 
uraimunk aJall, de a méretesebb ször¬ 
nyek egyszene akár két helyet is ef- 
foglalhatnak. Tovább bonycrfílja a doh , 
got, hogy csakis azokat a lerefnimé- ] 
nyékét bájolhaljuk el, melyek perga- ) 
ménjét már begyííjtöttük. Ezeken a | 
pergameneken otvashalunk néhány ' 
szót is a figuráról, bár igazán hasznáT , 
haló információkkal nem halmoz el a 
program - ennek etienére igencsak 
megéri minél többel ősszegyujtögetni | 
belőlük, elvégre a világ iegkényelme- , 
sebt) dolga másokkal elvégeztemi a 
piszkos munkál. Ezzel csak az a i 
gond, hogy az elbájolt illetve megidé- j 
zett lények sajna ugyanazon aígorít- 
mus alapján mozognak, mint vadon 
éíö társaik, márpedig ez nagyon nem j 
jó. Különösen vérlázíló, mikor a lég- j 
vadabb harc közepén hordáink egy 
sebesült, s épp ezért vadul menekülő j 
ellenfelet vesznek üldözőbe, míg idé¬ 
zőnk eg^TTiaga kénytelen szembenéz- j 
ni a többiekkel. Az efféle balesetek el- 1 
kerülése végett lóbbféle parancsot is 
kiadhatunk lényeinknek, bár néha mégl 
így is egész meglepő dolgokat művel- ] 
nek. Állalában akkor járunk a legjob’ j 
bán, ha egész egyszerűen beküldünk 
néhány marconább alakot a felderí- J 
íés uiasitássai, akik így igen nagy | 
pusztítást végeznek a bent lapuló j 
szörnyetegek között. A leglréíásabb | 
teremtményünk kélségkívul a bomber.l 
mely nagyjából a varázscsapda {lásd 1 
a hasonló nevű karaktert) önjárö vál- j 
tozaia. Megidézzük ökelmét, bele- 1 
plántálunk néhány hatásosabb bűvjgét | 
s megindítjuk kis barátunkat az eilen- 1 
fél irányába. Általában kirobbanó ! 
sikert arai, .. Természetesen a külön- 1 
féle idézéseken kívül a szokásos 1 
lámádé- illetve védövarázslatokból ] 
sincs hiány, bár ezek jócskán elma- I 
radnak a varázsló hasonló kis megle- J 
petései mögött. Közelharcban bará- | 
tünk nem túl életképes, az efféle csúf j 
helyzeteket jobb vele messzire | 
elkerülni. A ÍÖlegyveies harc viszont | 
nagyon fekszik ökelmének, egy jobb 1 
íjat ö^zeszedve hamosokat meg- 1 
szégyenítő sebzéseket mérheiOr^k a 1 
gaz ellenre. I 


Diaőio 

Talán senkinek nem kell bemulatni a 
műíaj Idasszikusát, amely sokak sze- 
rim minden idők legjobb PC-s játéka. 
De legalábbis az első 10.0CiO-ben 
benne van... {fd. sreWl ~ 

92 %) 

Ravenant 

Aranyos kis Diablo-koppintás, kelle¬ 
mes harcrendszerrel, ámbátor kissé 
sajátos szfnvilággai. A főszereplő leg¬ 
alább egy élőhaiott volt, és nem autó¬ 
szerelő {{kJ, sTs'mn2- 82%) 


Az viszont nem 
egy rossz Ötlet, 
hogy minél 
többel szecská¬ 
zunk föl egy 
adott szörnyből, 
annál kevesebb 
tapasztalat ját 
érte. Néha ugyan 
rendkívül zavaró 

^ : r a véres küzdef- 

tnek után zsebre 
hl / vágott nulla da¬ 
li rabXF^ dealap- 

' vetően logikus a 

ianui nieg»s i&tni megoldás. A tár¬ 

gyakat szintén ez 
a tömör, sallangoktól mentes egysze¬ 
rűség jellemzi ^ legfeljebb egy érdekes¬ 
séget tudnék velük kapcsolatban 
megemlíteni: hajlamosak megrongá¬ 
lódni, A sérült cuccokat ugyan hajlan¬ 
dóak a boltokban kijavítani, ám ez 
igen borsos összegeket kóstál. 


átlítom, hogy olthatatlan szenvedély 
fülene a szóló-játék Iránt, de azért ez 
megint csak igen nagyfokú iilellen- 
ség. 

Na mindegy, a szokásos csapatos és 
egyéni mészároldán kívül kárpótlásul 
azért akad néhány egészen egzotikus 
játékforma, A Birodaiom Királya pél¬ 
dául igen tanulságos darab: két csa¬ 
pat küzd egymás ellen és csakis az 
kaphat pontot az ellenfél leöléséért^ 
akinél az említett ereklye lapul. Érde¬ 
kes játék még a Zászlófoci is^ melyben 
egy labdával kell megdobni az ellen¬ 
séges csapat zászlórúdlát, persze a 
védők leghatározottabb tiltakozása 
közepette. Ami azt illeti, elég jól el 
lehet szórakozni ezekkel a játékokkal, 
bár a szerverek száma - legalább is 
ezen Iromány születésének pillanatá¬ 
ban - gyanúsan alacsony volt. Magyar 
szerverhez pedig éppenséggel nem 
igazán volt szerencsém, ami néha 
ugyancsak izgalmassá tette a játékot. 


Szerencsére egy igen könnyen kezel¬ 
hető automap is segíti a tájékozódást, 
tehát anny ira azért nem vészes a 
helyzet. 

Komolyabb gondot legfeljebb hő¬ 
sünk mozgatása jelent niüvel ez kissé 
sajátosra sikeredett. A következőképp 
test a dolog: a jobb gomb nyomva 
tartásával kapcsolhatjuk sebesség be 
deli karakterünket, aki ezután az egér 
mozgását kőveti. Egyszerűen hang¬ 
zik? Az is - egészen addig a pontig, 
míg nem féltucatnyi habzó szájú og- 
réval kergetőzünk egy oiyan kazama¬ 
tarendszerben, melyet készítői kifeje¬ 
zetten az óvatlanul navigáló autósze¬ 
relők feltartózatására, megakasztására 
és csapdába ejtésére terveztek. S ak¬ 
kor még nem szólam arról a helyen¬ 
ként roppantul idegesítő tényről, 
hogy szinte minden tárgyat - legyen 
szó hordóról, asztalról vagy a sarok- 


A kopo^iásnak vannak tinomaíjp móő0 is, de ez a legbiztosabb 


Hm mm...ez 
nekem valahon¬ 
nan nagyon 
ismerős. 


Egyébként minden sötétben búj káló, 
másolt CD-k felett ordiangon heheré- 
sző gaz szoftver-partizán készüljön fel 
arra, hogy a Westwood-szervereken 
meglehetős pontossággal rvyílván 
tartják a regisztrációs számokat... 

Aki mindezan nehezítések ellenére is 
nekivág a Net véráztatta arénáinak, 
semmiképpen nem fog csalódni. Már 
csak azért sem, mert néhány megszáb 
lőtt Nox-rajongó {merthogy a jelek 
szerint szép számmal akadnak efféle 
elvetemült alakok) egészen új dimen¬ 
ziót adott a küzdelemnek. Akkor 


össznépi 
hiríg 

A multi pl ayer- 
lálékban már elő- 
előviilanaka Nox 
eleddig rejtett erényei. Először is a 
varázslatokat hajigáló, szörnyeket 
idéző és fel-alá rohamozó hős-hordák 
ellen klasszisokkal szórakoztatóbb a 
játék, mint az ostoba algoritmusok 
alapján ostoba manővereket erőltető 
ostoba gépi ellenfelekkel szemben. 
Külön erőssége a játéknak, hogy itt 
valóban nincs nyerő kaszt. A legna¬ 
gyobb népszerűségnek ugyan vitatha¬ 
tatlanul a varázsiók örvendek, ám értő 
kézberv bármelyik hős az aréna ura 
lehet. Az viszont meglehetősen külö¬ 
nös, hogy a gép gondjaira egyetlen 
hőst sem bízhatunk - azért egy ilyen 
jellegű játéknál ez marrapság már 
igazán alapkövetelmény. A másik 
mérsékelten bosszantó hiányosság, 
hogy a kooperatív végigjátszás lehe¬ 
tősége- mely annak idején annyira 
népszerűvé tette a Díablol - szintén 
kimaradt. Könyörgöm: miért?! Nem 


Nyífés Uisitoi mosí már kezúek komoryan megbetegedni 


bán álldogáló gyanútlan polgárról - el 
tudunk tolni. Az efféie erőszakos lak¬ 
berendezések egyfelől Igen komiku¬ 
sán hatnak, másfelől pedig igen 
kényelmetlenek harc közben. Kellő¬ 
képpen kombinativ elmék persze meg¬ 
próbálkozhatna k azzal i$, hogy a sar¬ 
kukban lihegő szörnyeket belevezetik 
ezekbe a tereptárgyakba, s kaján 
vigyorral szemlélik a szörnyű küzdel¬ 
met, A szörnyek egyébként igen hálás 
partnerek az efféle sportszerűtlen 
machinációkhoz, mivel oktondi mó¬ 
don akár a tűzbe is utánunk szalad¬ 
nak, A kis csacsik... 

Ami karakterünk fejlődését illeti, erre 
kár is lenne túl sok szót vesztegetni, 
XP-t kapunk, aztán adott XP mennyi¬ 
ségnél szintet lépünk. Szintlépésnél 
- javulnak statisztikáink. Pont. Sem 
* mit nem oszthatunk szét, semmire 
nem specializálódhatunk. Ejnye! 
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például az Idagog^zeomlás kerülge¬ 
tett, nmidört egy különösen unszirmpati- 
kus amerikai gyermek kb, 9(í^4-os 
pontossággal ugrált el e csapásaim 
elöl, miközben folyamatosan aprítot¬ 
tuk egymást. S ez még csak egy 
harcos volt - a folyamatosan manőve¬ 
rező s mindeközben támadó varázsla¬ 
tok sokaságával dobálózó mágusok 
ellen kb. egy mogyorós pele harci 
eredményeit tudtam produkálni. 

Szóval fél lehet kölni azt a bizonyos 
ruhadarabot. 

Végítélet 

Hűha. ahogy így végignézem az eddig 
leírtakat^ túl sok jót nem is írtam a 
NoxróL íz viszont azt jelenti, hogy 
elég igazságtalanul bántam sze¬ 
génnyel, mivel néhány, a fentiekben 
említett hiányosság ellenére is jelen- 




odatipegönk az egyik NPC- 
hez, s megkísérlünk kommu¬ 
nikálni vele, A választható 
témák általában kimerülnek az 
gén faníáziadüs 'Re- 
peat'^ illetve "űoodbye" 
opciókban. Sehol egy 
pletyka, sehol egy mellék¬ 
szál, sehol egy kis érdekesség Nők 
világáirűl. Keresd meg, öld meg, vár a 
következő fejezet - ezen a szinten 
meg is reked a játék. Némi színt leg¬ 
feljebb a valóban gyönyörűen kidol¬ 
gozott föellenfelek lopnak a cselek¬ 
ménybe, akik/amik még a rutinos Di- 
ablo-veteránok számára is igen kelle¬ 
metlen perceket fognak szerezni, A 
legtöbb mezei szörny egy bizonyos 
szint után már semmiféle kihívást nem 
jelent, de ezek a válogatott rusnyasá- 
gok minden bizonnyal kárpótolni 
fogják a kemény vonalas játékosokat 
az efféle ''hiányosságokért''. Csak azt 
sajnáltam, hogy nem volt több belő¬ 
lük, A Nox ugyanis a legnagyobb 
jóindulattal sem sorolható a leg¬ 
hosszabb PC-s programok közé - ami 
azt illeti, jóval közelebb áll a skála 


Kotnyéi 


A Noxnál olt kezdtem gyanús sztori-írói igénytelenséget szimatolni, amikor ember¬ 
ünk a másik világba való átteleportálás után meg sem lepődik azon, hogy a szem¬ 
bejövő fura alakok angolul beszélnek hozzá, viszont mágiát használnak, szörnyek 
lómek az éleiére és különféle örüli küldetésekéi kell megoldania. Nem. ő három 
másodpercnyi nézelődés után nekiáll varázsolni, és mészárszéket csinálni a ször¬ 
nyektől hemzsegő' dzsungelben... Ez így elsőre egy lórúgás erejével hat az épp' 
kezdődő játék hangulatára, de szerencsére, ha belemerülünk egy kicsit a kalando¬ 
zásba, hamar elfelejthetjük a kínos kezdés! (már ha okulva belőle, a sztori szintjén 
inkább nem várunk irodalmi mélységeket}. Egy egészen korrekt díck to’ sfash jáíé- 
kot kapunk, szép környezetben, rengeieg kiirtásra váré szörnnyel, varázslatokkal 
és egyéb fantasy-klisékkel, viszont minden különösebb kaland- és RPö-beüiés 
zavaró közreműködése nélkül. Játsszunk úgy vele, mintha egy Hexen lenne 
DIablo-szeiiü kivitelezésben, és roppant jól fogunk szórakozni! Hogy az előzetesek 
és a reklámok nem éppen ezt ígérték? Ja kérem, aki ma még hisz a reklámoknak, 
az akár |övedelemadóí is fizethet a felvett életbiztosítása után... 


vadászatnak, ám engem valahogy 
nem igazán vonzott a dolog. Akkor 
már inkább jöjjön a multiplayer-játék! 

Amit még nagyon hiányoltam a Nox 
koron gjáröl, az egy pályaszerkeszto 
program. Nem is értem, hogy miért 
rtem ' nyomorgattak" rá egyet erre a 
CD-re, A táj ugyan előre rendereit, ám 
helyenként üvölt róla, hogy előre 
elkészített elemekből rakosgatták 


az érzés viszont mindvégig idegesített 
{s tán emiatt is állok némi előítélettel a 
játékhoz), hogy egy egészen kicsivel 
több odafigyeléssel a Nox személyé¬ 
ben egy örökbecsű klasszikust tőmjé- 
nezhetnék. Példának okáért nem ártott 
volna történet a játékba. Mert hogy ez 
az autószerelős/nekromantás izé nem 
az Igazi, az bizonyos. Külörtosen 
akkor válik kínossá a helyzetj mikor 

hoz. Sajnos. 10-15 áy ' ? 

óra tiszta játékidő 
bőven elég a zá- íSií* 

róképsor megle- " 

kintéséhez, ami 

azért elég komoly * 

bibi. Elvileg ismét j j rv'" 

neki lehetne vágni . 

egy másik karak- r 

térrel a Hecuba- 


^ - r 


A tomaeípös lovag VlSA-kártyája a fegyveríxtfíban nem érvényes^. 


össze. Márpedig a Net valósággal 
f hemzseg a fanatikus tdömilliomosok- 

tél, akik minden bizonnyal nem kevés 
térképet dobtak volna össze ráérő 
óráikban (lásd a HeroesS- vagy Age of 
Worisders site-okat). Néhány új muhi- 
player pályát ugyan így is letölthetünk 
a Netröl, ám a választék nem nevezhe¬ 
tő túlzottan bőségesnek. Patohelgetni 
, bezzeg ipari méretben tudunk, bár ez 

lassan már alapkövetelménynek szá- 


i ' ' £r mit minden valamire való PC-s játék- 

nál. 

^ * Szóval akad egy-két fenntartásom a 

* Nox-szal szemben. Mároedio kár eze- 

£(#, 9 ioarcu porost, teníos mAvnuíckí honckudfa; "Ponf szeaiben van egy jó kis tocsns" kért a zavaró (nem ÍS annyira) aprösá- 


gokért. Hogy mekkora ez a kár, azt 
leginkább a multlplayer ütközetek 
hatalmas hírig jelben éreztem. A kasz¬ 
tok változatosak, s ami a legfonto¬ 
sabb: igenis különböznek egymástól. 
Mindegyik hőstípusnak megvan a ma¬ 
ga stílusa, melynek kitapasztalása 
akár hetekig is eltarthat. A grafika 
szintén kellemes, a 30-etfektek és 
gouraud-shaded polígonok hiánya 
egy cseppet sem zavaró. Már kezdtem 
egészen elszokni a mezei sprile-ok- 
től... A gépigény ehhez mérten szolid¬ 
nak ismondható, bár 1024*76B-ban 
azért már meg-msgakad a drága. Ami 
a zenét és hangokat illeti, egy rossz 
szavam nem lehet: tökéletesen illesz¬ 
kednek egy fantasy-világ hangulatá¬ 
hoz. Szóval minden nagyon szép, 
minden nagyon jó - csak épp igazi 
történet nélkül a Nox nem az eredeti 
értékét éri. Ami azért még így sem 
kevés. 
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túra áltat agymosott tökéletes műanfyag 
embert-a Fogyasztót. Brrr... 

A jálétí kezdetekor az RPG-kre emlékez¬ 
tető módon meg kell alkotnunk karakté' 
rűnket (vagy karaktereinket, ha van báto^ 
Ságunk egy egész családdal foglalkoz- 
rtunk - eleinte inkább ne legyen]. Minden 
SImrvek öt alapvető tulajdonsága van, 
ezek határozzák meg a személyiségéi. 

Az öt érték állítgatásával elég széles ská¬ 
lán beiotyásolhatjuk leendő pártfogoltunk 
egyéniségét: megadhatjuk, mennyire le¬ 
gyen rendszereid (vagy trehány], társas 
lény (esetleg magányos farkasj^ játékos 
[vagy sótlan és komor]. aktív (illetve lus¬ 
ta disznó) és barátságos (vagy főszer¬ 
kesztő). Az egyszerű rendszerrel egois¬ 
ták könnyen lemodellezhetik saját magu¬ 
kat (vagy ellenségeiket) is, akinek pedig 
ez nem elég, válogathat a gyárilag beállí¬ 
tott jellem-minták közül, amik igen öUete- 
sen a horoszkóp 12 jegyének jellegzetes 
személyiségeit takarják. Természetesen 
hőseink fizimiskáját is saját ízlésítelen- 
ségjünk szerint alkothatjuk meg. 

Ha eJkészült rém rendes családunk, lakó¬ 
helyet kell keresni számukra. Több aitérö 
nagyságú és berendezettségú ház közül 
választhatunk, ambícióinknak megfelelő¬ 
en, Mivel egy kiterjedt lám illának ugyan¬ 
annyi kezdőtökét szavaz meg a program, 
mint egy egyedülálló figurának, érdemes 
uiiöbbit választani, így jóval könnyebb el- 
indulni^ ráadásul családot szervezni és 
építkezni sokkal nagyobb kihívás, mint 
beleülni és elfogadni a kész helyzetet - 
az agglegény-élei egyéb előnyeiről nem 
1$ beszélve. Veheiünk kész lakást, vagy 
üres telket [utóbbinál a házépítés gondja 
is a miénk). Ha megvan leendő kuckónk, 
meglepetten vesszük észre, hogy szobá¬ 
ink üresen tátonganak: ideje hát meg¬ 
csappant bankszámlánkat további fogyó¬ 
kúrára fogni, azaz berendezni a lakást! 

Tiszta otthotip 
rendes házi 

A bevásárlás és lakberendezés címszó 
alatt elkövetett ámokfutás az egyik leg- 


Fejleszíő: Maxis 
Kiadó: Electronic Aris 
website: www.thesims.com 
Minimum konfig: P233,32MB RAM 
Ajánlott konflgi P-ll 350, &4MS RAM 
30 gyorsító: ^ 

Multiplayen - 


K ezdjük egy idézettel: '"Válaszd az 
éiefteíí VáiBSZd a munkál válaszd 
a karriert' Válaszd a nagyképer- 
nyóis fv-f, válaszd a msógépekeL kocsi- 
kai CDiátszókat é$ elaktmmos konzűP/^ 
nyitókat Válaszd az agészségal az ala¬ 
csony kídlBsziemszmM és a togászaíf ef- 
íélásl Válaszd a fix kamatczásü /eízáíog- 
Műsőnt Válassz alsó oíídonl Válaszd 
mag a I>afáí3ldat. Válassz szadadidón/- 
háf és Irczzá Illő sporttáskái, vátassz egy 
Iráfomszeöás lakosztályt fászletre egy 
ofc$ősofí)ázdan. Válassz DIB-t és kér¬ 
dezd meg egy vasárnap reggel dogy ki a 
kne vagyf? Tedil/ el egy fótelban, és 
nézda /étefedtó-agypuszfííé TV-s kv/:z/á- 
tékokat Válaszd a /Ml... Válaszd az 
éleletr (A híres monológ heroinista ars 
poeticába forduló befejezésétől most 
szemérmesen eltekintünk.] 

Izgalmasan hangzik? Ugye, hogy nem! 
Pedig Wiü Wright, a meglehetősen sike¬ 


res Sím Cily-sorozat (aminek csekély 
nyolcmilliónál tart eladási számlálója) ki¬ 
találója és atyaúhstene pontosan ezt akar¬ 
ja megetetni velünk új programjában: Itt 
az Igazi emberszimulátor, a szürke hét¬ 
köznapok játéka! A jó Will mindig is meg¬ 
hökkentő ötleteiről és a játékok íratlan 
alapelveinek semmibe vételéről volt híres 
- és ez most sincs másként. Az első Sim 
Cityvel (11 évvel ezelőtt) megalkotta a já¬ 
tékot, ahol nincs legyőzendő ellenfél, tel¬ 
jesítendő küldetések, nincs győzelem, és 
ráadásul senkit nem kell lelöni/felnégyel- 
ni/kibelBznt - éppen ellenkezőleg, az épí¬ 
tésen, alkotáson, és a rend fenntartásán 
van a hangsúly. Egy é'^rtizedrryi nagyüze¬ 
mi toíytatásgyártás (a hangyabolytól kezd¬ 
ve a nagyvárost helikopteres mentőalaku- 


latokon át a ba¬ 
romfiudvarig 
mindennek van 
már saját Sím- 
epizódja - kivé¬ 
ve talán a gyógy¬ 
szertár-szimulá¬ 
tort, a Sim Pati¬ 
kust) után a The 
Sims most újra 
fura kérdéseket 
tesz tel. Fellétle- 
nül szükséges- 
e, hogy egy já¬ 
ték valami fán- 
taszlikus mese¬ 
világba röpítsen, 


olyan dolgokat adjon a játékos kezébe, 
amit a való éleiben sohasincs lehetősége 
kipróbálni, olyan helyekre és időbe vi¬ 
gyen, ahová a valóságban sohasem 
fulhat el? Will Wright szerint nem - sőt! 


A Szadó család 

Kik is valójában játékunk főszereplői, a 
Simek? Ok a Sim City-epizödokban fel¬ 
épített metropolEszaink lakói, beteges vá¬ 
rostervezői hajtamaink áldozatai, gyára¬ 
ink szorgalmas munkásai, adóink befize¬ 
tői. Ök azok, akiknek most otthont kell te¬ 
remtenünk, munkát és barátokat szerez¬ 
nünk, egyengetnünk karrierjüket, családot 
alapítani nekik, hogy boldogan éljenek, 
míg meg nem halnak. Egy virtuális család 
életének min¬ 
dennapjait keli 
irányítanunk, 
ami lehet akár 
tők ugyano¬ 
lyan is, mint a 
sajátunk, vagy 
megvalósíthal- 
juk az ameri¬ 
kai álmot: a 
gyönyörű kert¬ 
városi villájá¬ 
ban boldogan 
óidegéiü. mű¬ 
anyag kaját 
evő, műanyag 
zenél hallgató, 
műanyag kul¬ 




THE SIMS 


★ Mégsincs vége a szomszédoknaKl 
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Lehet, hogy nincs; de a budi áz azíÉít Itítí extrás! 


mókásabb ré&ze a játéknak. Nézzünk 
csak körül otthon: egy lök üres lakásba 
ezeregy apró és nagyobb berendezési 
lárgy, bátor kell, hogy valóban ofihon 
érezhesáük magunkat benne (persze, ha 
előreláié módon direkt igén-ytelenns vettük 
a figurát, itt sokkal kevesebb a dolgunk). 
Programunk nyotc kategóriára oszija a 
magunkévá lehető cuccokat, és mindet 
ajánlott aprólékosan átböngészni az első 
bevásáilás során. Gyorsan döntsük el te' 
hál, hogy melyik szobát milyien funkciót 
beiöltó helyiséggé nevezzük ki [egy szo' 
ba'konyba'fürdöszobát még a legkisebb 
garzonban is kapunk, nagyobb család 
esetén lehel külön nappalink, hálószoh 
bánk, gyerekszobánk, élkezőnk slb,), 
majd hajrá bevásárolni! Kezdjük az alap' 
velő komforlhoz felléitenül szükséges leg¬ 
fontosabb dolgokkal, ami nélkül nem élet 
az élet: a konyhába mindenképpen kell 
egy hűtő, ajánloii továbbá a mosogaiö, és 
valami tűzhely, de legalább egy mikro a 
kajakész íléshez (esetleg megpróbálhat' 
|uk megoldani a problémát napi rernisze- 
rességű pizzarendoléssel Is}. Aztán szük¬ 
ség lesz mosdóra, WC-re és fürdőkádra/ 
zuhanyfülkére - ezeken ríem nagyorr te¬ 
het spórolni, de nem is érdemes. Csak¬ 
úgy, mint az ágyon: a kényelmes fekhely 
ku^sfoiitosságú, nem szabad sajnálni rá 


a pénzt! Egy vacak ágybetéien nem 
alussza ki magát rendesen a derék Sim- 
polgár, morcos lesz egész nap, rossz¬ 
kedvűen megy dolgozni - ellenben egy 
megfelelően kényelmes (és drága) ág^l 
akár 4-5 óra alvás után is frissen-üdén- 
fiatalosan pattan k. Én egyedülálló figurá¬ 
nak is rögtön kétszemélyes ágyat szok¬ 
tam venni, etőbb-utóbb úgyis beszerve¬ 
zünk valakit háfóiársnak. Nélkülözhetet¬ 
len továbbá a telefon, ami nemcsak a 
szomszédai nkkaf való kapcsolattarlás 
eszköze, de vészhelyzet esetén csak így 
kiálthatunk rendör/tűzo'lfó/óiízahitár és 
egyéb élelmentő jellegű szakember után. 


Minimalisták ennyivel már beköllózhet- 
nek, az Igényesség zászjajál fennen lo- 
bogtalúk azéri még vegyenek ezt-azt: 
melegen ajánlott például néhány asztal, 
szék, lámpa és szemetes beszerzése. 
További fontos dolog a kávéfőző - ha sok 
a dolgunk, de kevés az időnk, néhány jól 
Irányzott koffein-adag megteszi egy dara¬ 
big alvás helyeit. A szám ítógép nagyban 
megkönnyíli a munkakeresést, egyben 
szórakozási forrásnak sem utolsó. Végül 
jöhet a súlyos tudományokkal megrakO’tt 
könyvespolc, aminek segilségével hőse¬ 
ink némi posztgraduális képzésnek vettie- 
lík alá magukat - a mérhetetlen tudás¬ 
anyag felhalmozása nagyban elősegíti a 
murvkahelyí előmeneteli, és az ezzel 
együtt járó fizetésemetést (hasonló kép- 
zettség-növelö még többek között a sakk¬ 
asztal, a kondigép és a festőállvány}. 

A további pénzkidobások pozrolonálásá- 
nál már érdemes figyelembe venni a la¬ 
kók lelkivilágát (egyik kedvenc pártfogol- 
tamnál, a Bundy családnál például az el¬ 
ső dolgom volt a családfő részére egy 
gigászi méreiö plazmatévét venni a mel¬ 
lékhelységbe], és esetleges igényeiket a 
kényelem és szórakozás tekintetében. Ha 
később már sok pénzünk van, mindenfé¬ 
le kacaital megtölthetjük a lakást, hőse¬ 
ink legnagyobb boldogságára, akik rend¬ 
kívül tudnak örülni, ha szobáikban mond¬ 
juk zongorát, litness-gépet, flippert és Mr 
liárdasztalt kerülgetheirvek nap mini nap. 
Sajnos a lakberendezői kreaUvilás igazán 
exirém vadhajlásait nem nagyon díjazza 


a játék, kár is erőlködni a pezsgőfürdő¬ 
vel, bársziekrénnye-1, kosárlabdapalánkkal 
és számítógéppel felszerelt eszményi für¬ 
dőszoba létrehozásán, mert nem fogják 
értékelni a hálátlan dögök! (Én szívesen 
hozzád költözőm, Hancul - CoVboy) 

Építkezzütikl 

Háztartásunk eiöbb-utóbb óhatatlanul ki- 
fbövi a rendelkezésre álló kereteket. Ilyen¬ 
kor az ember összeszedi minden bátor¬ 
ságát és pénzét, majd nekráll újabb szo¬ 
bák épitésévef gyarapítani hőn szeretett 
négyzetmétereinek számát (ha már na¬ 
gyon gazdagok vagyunk, emeiel(ek}el is 
gyárthatunk kicsiny lakunknak). Az épít¬ 
kezés igen egyszerű módon zajlik: felhúz¬ 
zuk a falakat, meghatározzuk a padlóbur- 
kolal és a tapéta fajiáját/színét, egy kicsit 
álrendezzük a tetól, bedobálunk r^mi 
aitót-ablakot és már készen is vagyunk. 
Egy-kéi mcmentumot (például tapétázás 
és padlóburkolás a berendezés ki-be dpe- 
lése nélkül) igazán szabadalmaztalbatna 
valaki a való életben is... Némi kfeativi- 
lással (és persze ennél nagyságrendek¬ 
kel több pénzzel) fantasztikus oszfop- 
csamckokkal, erkélyekkel, teraszokkal 
büszkélkedő valódi palotákat gyártha¬ 
tunk. A házhoz méltóvá tehetjük a kisker¬ 
tet Is: például egy őlösövény-kerítéssel 
körülvett úszómedence, néhány hanya¬ 
gul, ám ízlésesen elszórt szőkőkúttal 
övezve igen szerényen tudatja minden 
szomszéddal, hogy ki is a legmenóbb arc 
a környéken. 
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csak védekezhetCink, de amikora masat- 
lar^i edények fölött ogyre sűrűbb rajokban 
kezdőnek gyülekezni a legyek, minden 
kuka tele és lassan nőm lőhet látni a 
padlót a szeméttöJ, muszáj lösz takarítani 
- ami tormészetoson egy fosztogató vízi- 
gót horda diszkréciójával zúzza porrá 
a Sím-család véres verítékkel 
magasra emelt mo- 
ráljál... 


szerzett kaposolatűk és sógor-komaság 
révén messze gyorsabban emolkodhetünk 
a ranglétrán, mint bármilyen szaktudás 
vflloglatásával - akárcsak a vató életbon.) 
Tulajdonságalnkal a szabadidőnk hasz¬ 
nos eltöltésével tuningolhaljuk. Tudomá¬ 
nyos művek és szakácskönyvek olvasga¬ 
tásával nö a főzésben illetve műszaki 
dolgokban való jártasságunk, ami nem¬ 
csak a munkára nézve hasznos, de nő 
az esélyünk, hogy magunk javílsuk meg 
az elromlott háztartási gépeinket a 
méregdrága szerelő helyett 
(pedig még garanciális 
voll!), illotvo 


A munka nemesít (?) 

Sokszor esett már szó a munkáról: hogy 
fényűző éleimódunkat valamlbőf flr^anszí- 
rozni tudjuk, szegény Simeket bizony 
munkára kell fognunk. Tízféle karrier, líz 
megmászandó ranglétra közül választha¬ 
tunk hivatást. A sablonokkal megalége- 
ddk választhatják az üzleti ételei, a szóra¬ 
koztatóipart, a tudományt, vagy az orvosi 
pályát, aki pedig hanyagofná az agymun¬ 
kát, beállhat hivatásos katonának, rervd- 
őrnek, vagy profi sportolónak. Az igazi 
mókát és kihívást azonban a szervezett 
bűnözés és a politika (idealizált világról 
lévén szó, a kettő itt éleserr különválik) 
világa vagy a “jó napot kívánok, bármit 
elvállalok^-típusü szabadúszó magánvál¬ 
lalkozó életpályája nyújtja. 

Minden Sim hat Ijzíkai-szellemi tulajdon¬ 
sággal rendelkezik, amiket kellően magas 
szintre emelve előléptetés és fizetéseme- 
íés lehel a jutalmuk. (Hatékony módszer 
ezek elérésé re még a jó viszony fenntar- 
lása minden szomszédunkkal: az így 


A mindennapi élet 

Tegyük fel, hogy sikerült úgy-ahogy be¬ 
rendezni a lakást, bekóltóztünk, hősünk 
arcáról végre lehervad a pause által oda¬ 
ragasztott mosoly - na, és most hogyan 
tovább? Bizony-bizony, a Simek minden¬ 
napjait is velük együtt kell élnünk, irányí¬ 
tanunk. Az irányítás kalandjáték-szérűén 
történik, minden berendezési tárgyra 
vagy egyéb objektumra kattintva rnegje- 
lenik egy lista, amiből kiválaszthatjuk, 
hogy mit is óhajtunk kezdeni az adott do¬ 
loggal. Egyszerre több parancsot is kiad¬ 
hatunk (egy-egy emberke nyolcat tud 
megjegyezni), amikel szép sorban fog 
végrehajtani a figuránk. Mielőtt embe rön¬ 
két életfogytig tartó házimunkára ítél¬ 
nénk, pillantsunk a képernyő jobb alsó 
sarkába, ahol nyolc kis csík jelzi a Sím 
aktuális moiívációit és hangulatát, vala¬ 
min! bőszen villogó nyilak azok változá¬ 
sát. A játék tulajdonképpeni célja embe- 
reir>k szükségleteinek minél magasabb 
hatásfokú kielégítése, és ezzel a nyolc 
mutató állandó magasan tartása. 

Az alapvető igények és azok kiszolgálá¬ 
sa egyszerű: ha a Sím éhes, adjurik neki 
enni, ha fáradt, küldjük aludni, vagy itas¬ 
sunk vele kávét, ha a higénlára panasz¬ 
kodik, zavaruk be a zuhany alá. Kicsit 
trükkösebb a kényelem, a szórakozás, 
az otthonosság ás a társadalmi érinike- 
zés kérdése, ugyanis ezekel ügyesen 
össze is vonhatjuk. 

Ha például egy 
kényelmes 
fotelben ütve 
nézi emberünk 
a TV-t, egyszer¬ 
re nő a komfort' 
és a szórako¬ 
zás-mulató¬ 
ja, ha 
ugyan¬ 
ezt a 


szomszédok társaságában teszi, e^y csa¬ 
pásra megoldottuk a társadalmi érintke¬ 
zést is, és ha ráadásul egy gazdagon be¬ 
rendezett, tiszta, világos, levegős szobá¬ 
ban sikerül a dolgot megejteni, egy füst 
alatt adtunk az otthonosságnak is! A siker 
ütka, hogy minél löbb ilyen “komból" hoz¬ 
zunk össze, így állandóan jó lesz a hangu¬ 
lat, a Sim örül, a játékos boldog. 

Lássuk mivel lelnek egy Sim hétköznap¬ 
jai! Reggel első dolgunk legyen a napi 
posta átnézése, és az esetlegesen érke¬ 
zett számlák kifizetése. Mielőtt elindul¬ 
nánk dolgozni, mindenképpen intézked¬ 
jünk a gyomor teli és a hólyag üres állapo¬ 
táról, így sokkal jobban fog menni a meló. 
Ha hazaértünk, szabad a pálya: szórakoz¬ 
hatunk, lanulhatunk, pihenhetünk, és per¬ 
sze nem szabad megfeledkeznünk a 
szomszédban fakó ellenkező nemű egye- 
dekkel való viszonyunk szorgos ápolásá¬ 
ról sem. Sajnos a játékban az idő remény¬ 
telenül (és aránytalanul) gyorsan telik. Azt 
még csak megértem, hogy ha reggel hat¬ 
kor csörög az óra, akkor hősünk fél hétre 
tud csak annyira magához lérni, hogy ki¬ 
kászálódjon az ágyból, de az azért már 
túlzás, hogy három szemetes tartalmá¬ 
nak a kukáig való szállítása egy óráig 
tartson, esetleg egy kézmosás negyed 
óráig! (Egyszerű: nem kelt TJ-rtek elne¬ 
vezni a polgárt - CoVbűyjEbböl adódó¬ 
an a játékban állandó ídősziikében le¬ 
szünk, és igencsak 


össze kell szednünk magunkat, ha a napi 
szükségletek kielégítése mellett szabad¬ 
időt is akarunk. A nehezen összehozott 
harmóniát természetesen mindig a lehető 
legrosszabbkor dúlja fel valami katasztró¬ 
fa; csőtörés, tűzvész, betörés... ezek 
ellen mindenféle riasztókkal még csak- 
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kellemes hatással van az egész család 
hangulalára, ha méíyhiítölí pizza helyett 
gaszlrónómEai remekművekkel tömhetik 
a tejüket eap mint nap. Hasonlóan dupla 
nyereség a karizmát fnövelhetö a liikör 
elöEü hosszas állcfogálással) elletve a tes¬ 
tünket fejleszteni (megoldható kondigé- 
pekkef, vagy egy kis ú&zkáláésal a kerti 
medenoéhen - elég drága mulatság mind¬ 
kettő), ami a szomsaédekkal való baráti 
viszony kiépítésében, illetve az ellenkező 
nemű egyedek fejének elcsavarásában 
nyújt segítséget. A maradék két tulajdon¬ 
ságnak (a logikának és a krealíviiásnak) 
igazán csak a munkában vesszük hasz¬ 
nát, ellenben a növelésükhöz szükséges 
"edzést" (sakkozás, feslés, zongorázás) 
embereink eléggé szórakoztatónak lalál- 
ják, így kát legyet ülünk egy csapásra: a 
Sim |ól érzi magát és közben okul is. 

Ha sikerült munkát találnunk az újság 
vagy a számítógép segítségével, kezdő¬ 
dik a napi robot: reggel nyolckor megér¬ 
kezik élünk az autó (szerencsére kilen¬ 
cig vár, itt nyerhetürik némi időt), ami az¬ 
tán munkahelytőf/beosztástóf függően 
valamikor délután haza is hozza a fáradt, 
éhes, rosszkedvű, ám a jól megérdemelt 
rrapi bérrel gazdagabb dolgozót. Felhá¬ 
borító módon a hétvége és a szabadság 
intézménye ismeretlen a The Sims világá¬ 
ban, viszont nem veszik lúl komolyan, ha 
el lógunk egy-egy napot (persze ilyenkor 
fizelés sincs]. Arra kell csak figyelnünk, 
hogy két egymást követő napot ne ve¬ 
gyünk ki önkánles alapon szabadságnak, 
mert ilyenkor azonnal kirúgnak. Ez pedig 
felettébb kellemetlen, lévén még ha ha¬ 
mar szerzünk is új állást, a ranglálra a1|á- 
fóJ és a éhbér szintjéről kell újrakezde¬ 
nünk a felkapaszkodást. A munka elblic- 
celésének iniézményét egyébként prakti¬ 
kus sűrűn gyakorolnunk: egyrészt jó érzés, 
hogy mi henyélünk, míg más húzza az 
igát, másrészt ha állandóan melózunk, 
nem marad semmi értelmes dítiDg ra időnk, 
harmadrészt inkább lógjunk egy napot é$ 


tornásszuk fel emberünk hangulaiát, minl- 
hogy rosszkedvűen küldjük dolgozni és 
ezzel kockáztassunk egy lefokozásl. 

Barátok közt 

Meglehetősen unalmas fenne a játék, ha 
csak a magunk dolgaival kellarte törőd¬ 
nünk, így a szappanopeiák példáját követ- 
ve a The Sims is bedob a hangulat foko¬ 


zása érdekében egy csomó szomszédűl, 
akik rengeteg esemény és konfliktus for¬ 
rásai lehetnek. Mindjárt a beköltözés után 
átszáliingéznak a legközelebbi szomszé¬ 
daink ismerkedni ^ itt a ragyogó alkalom 
beilleszkedni a környezelbe! Ha valakivel 
sokat beszélgetünk ^ elég közös témánk 
akad, hamar barátunkká fogadhatjuk, de 
persze lehelünk direkt bunkók is, és nagy¬ 
szerűen összeveszhetünk akárkivel - 
sok hasznunk nem származik belőle, de 
fokozza a szimufáció élelhűségét. Ha va¬ 
lakit megismertünk, azt bármikor felhív¬ 
hatjuk telefonon is, bizalmasabb viszony 
esőién áthívhatjuk magunkhoz vendég¬ 
ségbe, esetleg családostuf. Slenkezö ne- 
műekkel lehet flörtölni, ajándékokat kül¬ 
dözgetni, randizni, elcsábílani, szerelem¬ 
be esni és féltékenynek lenni. Nagyszerű 
móka például rendezni egy n-agy bulit, 
amire eíhívjuk az összes szomszédot: 
Nincs az a százezer részes család regény, 
ami felvehetné a versenyt azokkal a jele¬ 
netekkel, amit a Sim-szomszédság kihoz 
egy-egy féireériett szituációbóll 
Ha kitartóan osírcmelunk egy hölgyei 
(vagy hölgyek esetében urat), és mi is 
siimpatikusak vagyurík neki, előbb-utóbb 
hajlandó hozzánk költözni. Ez rögtön há¬ 
zasságot is jelent, mert felveszi a mi ne¬ 
vünket, és bedobja a pénzéi a közösbe 
(ha volt gyereke, akkor azt is). A játék 
szerencsére nem olyan prűd, hogy ezek 
után megvonná tőlünk a további romanti¬ 
kus kapcsolatok lehetőségét, lehet csalni 
az asszonyt, söl: demokratikus poligámia 
van, tarthatunk egyszerre több férjel/fele- 
séget! Elboruttabb lelkivilágúak a csatá- 
dok kellő menedzselésével végül egész 
Sim City-l egyetlen hatalmas kommuná¬ 
vá alakíthatják, ahol azián mindenki min¬ 
denkivel - hát nem egy életcél?! 

A családalapítással óhatatlanul együtt 
jár a gyermekáldás kérdése. Ha a házas¬ 
társak között kellően forró a viszony, 
eiöbb-ulóbb felvetődik egy kósza párbe¬ 
szédablak, ami azt tudakolja, hogyóhal- 


hjnk-e trónörököst, igenlő válasz esetén 
kissé elnagyolt körülméríyek között meg¬ 
születik az ütöd. Értsd: mindért előzetes 
figyelmeztetés nélkül megjelenik egy bök 
esőben a gyerkőc, a szülés, a terhesség, 
és az azt megelőző izgalmas ténykedé¬ 
sek teljes mellöiésével... Nem, nem örök¬ 
befogadásról van szó, azt néha külön 
ajánigatja a program az egyedülállóknak. 



Teljes három napig tartó boldog csecse¬ 
mőkor kóvelkezik: ekkor jobb, ha otthon 
maradnak a szülők még akkor is, ha eset¬ 
leg kirúgják őket a munkahelyről, mert a 
baba gondozása rengeteg időt és energi¬ 
át követel - és ha nem csináljuk elég jól, 
megjelenik egy szociáljs munkás, és szé¬ 
gyen-gyalázat: elviszi a kölköl egy árva¬ 
házba. Ha sikeresen átvészeltük a három 
napot, ivadékunk nagy hirtefen kamasszá 
cseperedik, és az is marad, míg világ a vi¬ 


lág (a felnőttek sem öregszenek, és meg¬ 
halni is csak baleselben/éhezés miatt tud¬ 
nak). Jön a gyermeknevelés ezer problé¬ 
mája. Az ember kétszer is meggondolja, 
hogy vállalkozik-e még egyre... 

Gondolatok a 
könvvtárban 

Fura egy játék ez a The Sims. Első rárvé- 
zésre egy meglehetősen unalmas építge- 
tős-íejlesztgetös stratégiai programnak 
tűnik szép grafikával {nagyon azért senki 
nem fog hanyatt esni tőle, de a maga ka- 
legóiájából kiemelkedik), kellerrtes zené¬ 
vel és pofonegyszerű irányítással Aztán 
az ember leül jálszani vele, és jó félóra 
múlva vagy hangos káromkodással hajít¬ 
ja messzire a játék CD-jét, vagy végzete¬ 
sen odaragad a monitor elé. Kózépüt 
nincs, vagy nagyon bejön, vagy rtagyon 
nem. A framei/sec értékek, rockét jumpok 
és ru$h-táktikák bűvöletében élő játéko¬ 
sok számára borzasztó idegen lehet, de 
még aki felfogia az 'a játék célja rnaga a 
játék, nem a gyözelem’-filozöfiál, eleinte 
az is igen ttircsán érezheti magát a The 
Sims világában. Ebben a játékban éppen 
azt tesszük, amit sivár hétköznapjaink¬ 
ban a való életben is: dotgozunk, szóra¬ 
kozunk, bulizunk, rendben tartjuk a laká¬ 
sunkat (El igert érdekes megjegyiés 
Hancu tollából - CoVboy), ismerke¬ 
dünk, apróságokon bosszankodunk, és 
keressük az éfei apró örömeit. Ez alapjá¬ 
ban véve tényleg nem túl szórakoztaté, 
azonban ez itt valaki más élete, ahol koc¬ 
kázatok és melEékhatások nélkül megte¬ 
hetünk bánnit! Játszhatunk Szomszédo¬ 
kat, Rém rendes családot, Metrósa Place- 
t, játszhatjuk a saját családunkat, vagy 
akárkiét, aki az eszünkbe jut. Az Interne¬ 
ten tonnaszám juthatunk hozzá az új ski- 
neldiez, épűíet-elemekhez, hesználaii tár¬ 
gyakhoz, így ha egyszer ráharaptunk, az 
unalom hosszú időre száműzhető. 


A készítők kínosan ügyeltek arra, hogy 
a program igazi "családi játék'* legyen: 
semmi erőszak, semmi vér, semmi szex, 
még akkor is elmosódik a kép, ha valaki 
a mellékhelységet használja. (De van 
hozzá nude-patch isi - CoVboy) Ebből 
- na meg a kétségtelenül eredeti alapöt¬ 
letből, plusz az EA által a játék alá tett 
reklámhadjáratból - adódóan a program 
üzletileg igencsak sikeres, szinte napon¬ 
ta jelennek meg a büszke híradások ar¬ 


ról, hogy az eladások ismét túlléptek egy 
százezres határt. A játékon keresztül 
még egy csomó érdekes kérdés vetődik 
fel a való élettel kapcsolaiban: mi a fon¬ 
tosabb: a család, a karrier, a pénz, vagy 
hogy egyszerűen jöl érezzük magunkat? 
Vagy: feiiétlenüi boldog ember-e egy min¬ 
den szempontból sikeres ember? Vagy: 
jó-e az nekünk, hogy miközben az élet¬ 
ben minden erőnket megfeszítve küz¬ 
dünk a sikerért, kikaposolödásképpén 
egy játékban is ugyanezt tesszük, és a 
fogyasztói társadalom öltönyös rabszol¬ 
gájává akarunk válni? 

Szóval jó ez a The Sims, Will Wttghl már 
megint nagyon a féjén találta a szöget. 
Mindent felülmülóan eredeti, és egyéni¬ 
ségtől függően szórakoztató - de azért 
csínján bánjunk vele. Ha r>agyon el akanna 
nyelni a virtuális szomszédság világa, 
csak ugorjunk el egy moziba, és nézzük 
meg mondjuk a Harcosok Klubját - garan¬ 
táltan más szemmel fogunk utána a Sírn¬ 
ék életére nézni (meg esetleg a sajátunk¬ 
ra is, de az már egy másik történet.,.). 

Hancu 
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MIGHT AND MAGIG 
DAT OP THE DESTROVER 


★ Az elementek el(e}mentek Enrothba 


SnMÉmiGUOlVAKY 


Fejlesztő: Mew World Compuling 
Kiadó: 3D0 
website: www.3do.com 
Minimum kontig: Pl66, 32M6 RAM 
Ajánlott konfigi PÍOO, 64MB RAM 
SD gyorsító: DinectSD (fúj!) 
Multiplayer: - 


Mi 


I i tesz veled kalandjáték? - az 
elózó számban Hancu koma e 
I drámai kérdéssel konferáJta fd 
a Gabiiéi Knight 
harmadik epizódját. 

E kereskedelmi !&' 
levíziókba Illő haláS' 
vadászat némi mó¬ 
dosítással jelen cikk 
mottójául is szolgál' 
hat. Először is az 
efféle sportszerűi- 
len újságírót hozá¬ 
sokkal remakül meg 
lehet kerülni a beve¬ 
zetők kiagyalásával 
járó nyűglődésl, 
másfelől pedig a 
klasszikus értelem¬ 
ben vett szerepjáté¬ 
kok terén is tapasztalható ‘‘némr parvgás. 
lltetve ez így nem teljesen pontos^ mivel 
két kiadó rn^ inindig elkeseredett utóvéd- 
harcokat folytat az FP3-ek, RTS-ak és 
egyéb mókás nevű rövidítések tengeré¬ 
ben. Az egyes számú renitens kiadó az 
Interplay, mely legutóbb a Tormenttel lat¬ 
ié íe névjegyét. Kapott is vagy tíz oldalt 
az előző számban, úgyhogy annyira nem 
volt álvezhetetlen darab... A kettes számú 
versenyző a 3D0 lenne: ők leginkább a 
lassan már kétszámjegyűség felé közelí¬ 
tő Mighl and Magic-sorozattal szoktak 
mosolyt varázsolni a megfáradt kalando¬ 
rok arcára. Ma, ezzel el is értünk jelen 
vizsgálódásunk tárgyához, a Might and 
Magic Vlll-hoz. (Alcím most nirscs, mivel 
CoVbcy nem átallana megvádolni a hely- 
lopás szörnyű bűnével). (Áh, te olyat 
nem csinálnál! Arról viszont még nem 
beszéltél, hogy mit írtál a Dark Ómenről 
a '98 márciust számban és mit ebédel¬ 
tél tavaly ilyenkor - fent nevezett) Az 
igazat megvallva gyanúsan keveset kel- 
Eatt rá várnunk (aJig egy évecskél), ami a 
szoftverpiacon uralkodó, enyhén kaotikus 
állapotok közepette két dologra utalhat: 

a) akad még néhány kiadó, ami nem a 
tervezés közepén rúgja ki a leljes stábot, 
koncoiia fel a managementet, illetve fék- 
lati pénzét inkább jövedelmező ausztrál 
űiánmosodákba; 

b) a remekműre a “mission tiisk" megne¬ 
vezés íTkár inkább áll, mini a “folyíaiás'. 

Esetleg mindkettő igaz lehet, A Might 
and Magle Vili esetében ez utóbbira 
voksolnék. 


Jadame lángokban 

Először is el kell keserítenem a véres szá¬ 
jú Might and Magic-rajongökat: az eddigi 
részekből megismert helyszínek és sze¬ 
replők sajna teljes egészében kimaiadiak 
a programból. Kalandozásaink helyszíne 
egy eleddig ismeretlen konlinens, Jadame 
lesz. Ez egy igen érdekes helynek ígér¬ 
kezik, mivel a lakosság összetétele még 
az elózó epizódok színes etnikai viszo¬ 
nyaihoz képest is különösen változatos. 

A játék kezdetekor például a kövelkezó 
szituációba csöppenünk: egy sötét eltek 
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ma, kesztyű és főieg szöges buzúgány 


lék. Az igazat megvallva eleinte kissé ké- 
nyelmeilenüi éreztem magam a gyíkem¬ 
berek maja-típusú templomának áldozó¬ 
oltára előtt, amint a pappal épp a gyógyí¬ 
tásról alkudoztam, de idővel egészen 
megtetszett a dolog. 

Na jó, ^^ssza a cselekményhez: Jadame 
földjén tehát ha nem is békésen, de vi¬ 
szonylag sikeresen éldegélnek egymás 
mellett a különböió népek. Pontosabban: 
éltek. Egy szép napon ugyanis felbukkant 
egy különös, aranypáncétt viselő ügura, 
aki igen csúnya dolgokat kezdeti művel¬ 
ni. Kezdetnek mindjárt fel is emeli egy 
óriási knstályobeliszket, mely kaput nyi¬ 
tott a négy Oselem síkjára. Az elemi Tűz, 
Víz, Levegő és Föld lányai annak rendje 
s módja szerint el is özönlöttek Jadame 
földjét, tevékenységüket pedig talán a 
“genoddium" szóval Eehetne a legtalálób¬ 
ban jellemezni. (Hm, kicsit körúlményes 
vagyok: szóval gyaknak, rva!) Ezen baijös 
események fényében különösen kelle¬ 
metlennek tűnik az a prófécia, miszerint 
egy napon Jadamét etemészti a négy öa- 
efem, ami természetesen egész Enrofti 
pusztulását fogja jelenteni. Háromra 
együtt: "csakis néhány hős feföukkanása 
meníhefií meg a pusztuíésra ííéit föiősC 
Csak nem?! 




f: 


,Íi3 
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pénzelte kaTBvánt kísérünk el a gyíkem¬ 
berek szigetére, mindezt egy jókoía csa¬ 
tabárdot löbálö minotaurusz bölcs pa¬ 
rancsnoksága alatt. Na, ez így hírielenjé- 
ben még a Torment nem mindennapi 
törzsgárdáján edződött Íelkemeít is megvi¬ 
selte. Az eddigi Might and Maglcekben 
efféle tényekkel legfeljebb nagy kaliberű 
varázslatok és pallosok útján kerültem 
közelebbi kapcsolatba - ebben az epi¬ 
zódban már kissé másképp fest a hely¬ 
zet, A játék tán legfőbb újítása, hogy a 
klasszikus szörny-fajokkal immáron korrih 
munikálni, üzleteiről, neadjlslen: együtl- 
működni is lehet, amint azt a készítők 
több interjúban is büszkén világgá kürtÖF 




spíéí ÉÍffvámpir/nekTomspí^ vátúgűl 


újdonságok, régiségek 

Haladjunk szép sorjában, s kezdjük az 
alÖbbÉvel. Ma igen. Szóval, Khm. Fogal¬ 
mazzunk úgy, hogy ez egy igen rövid be¬ 
kezdésnek ígérkezik. Mint azt már az ed¬ 
digiekben is felemlegettem, a játékban le¬ 
hetőségünk nyílik kevésbé heroikus fa¬ 
jokkal is kommunikálni. Ez tehát - elvileg 
legalábbis - ú] színt visz a cselekmény¬ 
be. Efféle próbálkozások ugyan már tör¬ 
téntek az előző részben is: abban ugye¬ 
bár etdönthettük a történet egy adott pont¬ 
ján, hogy Jö avagy Gonosz oldalról foly¬ 
tatjuk a játékot. Szóval korszakalkotó újí¬ 
tást túlzás lenne emlegetni. Az már jóval 
izgalmasabban hangzik, hogy a Jadame 
földjén háborúzó fraketók közül a nekünk 
legszimpatikusabbakal tömöriibeljük szö¬ 
vetségbe, ami meglehetős nagy hatással 
tesz majd Jadame későbbi törtónelmére. 

E barátságos kis hatosfogaí a neknoman- 
tákból, sárkányokból, sárkányvadászok¬ 
ból, minotauruszokból és a Nap Templo¬ 
mának bio-bonbon árusaiból áll. Tán mon¬ 
danom se kell, hogy ezek az úri{?)embe- 
rek(?) nem feltétlenül kedvelik egymást - 
amint szövetséget kötünk az egyik féllel, 
egy másikat rögtön ellenségünkké is te¬ 
szünk. Nna, ez így már egész jól hang¬ 
zik. Kissé átalakultak továbbá á karakter- 
osztályok és képzettségek is, de erre ké¬ 
sőbb még visszatérek. Ezenkívül megje¬ 
lent néhány új, többségében Igen magas 
szintű varázslat is. vannak továbbá még 
varázstárgyak és új receplúrák a mági¬ 
kus lötlyökhóz. Enrryí, Hogy ez jó-e vagy 
sem, ki-ki döntse el maga. Az viszont 
igen reményteljes, hogy ebbői az epizód¬ 
ból kimaradtak a hi-tech részek - szá¬ 
momra ez az, aminek megünneplésére 
egy méretesebb utcabál sem lenne túlzás. 
A Might and Magic IV-VII. igen idegesítő 
vonása volt, hogy a történet vége felé 
gyanús dolgok kezdtek felbukkanni: lé¬ 
zerfegyverek ás memóriacellák, ami egy 
csöppet tönkrevágta a misztikus hangu¬ 
latot. Továbbfejlesztett atomreaktorok és 
sárkányok... szerintem ez egyáltalán nem 
hangzik jól. A grafikusok szörnyű haragja 
mindenesetre ismét utolérte a kezelöfelü- 
lelet, bár sok lényegi változást ez sem ho¬ 
zott. Leszámítva 
azt, hogy a nyolc¬ 
vanas évek diszkrét 
báját idéző r>egyed- 
képernyőnyi játék¬ 
tér most már a kép¬ 
ernyő TOVán nyúj¬ 
tózik el. Az is NA¬ 
GYON kellemes 
újítás, hogy a játék 
végre automatiku¬ 
san lejegyzi, hogy 
hol milyen képzett¬ 
ségeket tanulha¬ 
tunk, s főleg milyen 
szinten, Hallelujal 
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És most lássuk minda^oft dolgok lételes 
ilsláját, amik maradtak a régiben. llEetve 
inkább mégse, mivel csak bárom oldalt 
kaptam a cikkre, amiből agy ilyen felsoro¬ 
lással igen harrtar kifutnák. Maradjur^k 
anniyiban, hogy minden. Égy a grafika is, 
ami aiért egy cseppet Illetlenség. Az, 
ami két éve jó technikai megoldásnak, 
egy éve pedig még elfogadhatónak 
minősüli, azt manapság legffeljebb kiosih 
lagozásra váré ielzökkel síOkiák illetni. 
Szóval ez így nem igazán jó. Csak remél' 
ni tudom, hogy a következő részhez ígéri 
engine ennél sok-sok generációval fejlet' 
lebb lesz. A fejlesztek azon védekezése, 
hogy "'a régi &r}gine meHett több kiöi tuő- 
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M a hanguiat és tőríér^et kiőoigozásám 
forőitanf, kissé blödnek tűnik, A kóderekel 
gyorsan beíratták egy gyorstalpaló fanta- 
sy-író képzőbe, vagy mi?! 

Jó hír a gyűjtögetés kártyajátékok megá- 
lalkodott siereímeseinekr hogy a FinaJ 
Fantasy Vili után ide is begyűrűzött az 
őrület. Ponicsabban itt csak tovább gyű¬ 
rűzik: erős a gyanúm, hogy a SquareSoft 
mentett egy keveset a Might and Magló 
VII Aroomage nevű|átékából. Arcomage 
tehát még mindig van, főleg a tavernák' 
bán mérhetjük össze tudásunkat az ellen¬ 
nel. Idömilliomosok előre! {Egyéb milli¬ 
omosok pedig telöHhetnek egy külön kis 
játékot a 3DO site-járél, ami valami fur- 
osa véletlen lólytán az Aroomage névre 
hallgat. Hogy ez vajon mi lehel? Tizenegy- 
néhány dollár és ki-ki repüthei vele.) 

osztályharc 

A kasztok és fajok témakörére kissé 
részletesebben is kitérnék, mivel 


Might and Magle VII 

Nyilván mindenkit elképesztően meg¬ 
lep, hogy a játék meglehetősen ha¬ 
sonlít a tavaly megjelent elődjére. (Id. 
“90%) 

Wfzardrv vii 

Bonyolultságában és izgalmaiban 
egykoron a Might and Magic^rozat 
legfőbb riválisa volt, de sajrres a Sir- 
Tech a soron következő folytatást 
már Idötíert idők óta készítgeti. (Id. 
sys'WA - 85%) 


ezen a ponton azért valóban tapasztalha¬ 
tó némi előrelépés. Illetve csak lépés - 
hogy ez most milyen irányba is történi, ki- 
ki döntse el maga. Kezdjük a legrosszabb 
hírrel: a fajok eltűntek. Illetve nem tűntek 
el, csak épp mindegyik egy külön kaszt¬ 
nak minősül. Érzékeny 
búcsút vehetünk 
tehát a goblin- 
lűvagok és 
az elf- 


barbárok vidám 
kavalkádjától. Ezt 
ellensúlyozandó 
viszont akadnak 
igen-igen szokat¬ 
lan, játszható fajok 
is, l4zdjúk a sort 
a kél legkevésbé 
eredeti, ám to¬ 
vábbra is igen jól 
használható osz' 
tállyal: a lovaggal 
és a pappal. A 
gyengék és erős¬ 
ségek fejtegetése 
aligha töltene meg 
egy különszámot: 
az előbbi üt, az utóbbi varázsol. A szere¬ 
pek felcserélése csak végszükség esetén 
ajónlűii. Pönt. Ja, és sok varázslatot csak¬ 
is a pap tanulhat meg a Fény szférájából, 
ami magas szmten különösen értékessé 
teszi. Lapozzunk, 

A minotaurusz ugyan eredeti karakter, 
ám tűi sok variációs lehetőségét szintén 
nem visz a látókba. Tulajdonságai alap¬ 
ján jó eséllyel pályázhatna a “tiszteletbeli 
bulldózer^ címre, taktikája nagyjából a lo¬ 
vagéhoz hasonló: vérben íürdik, bélben 
gázol. Nagyjából ezek állnak a trolira i$, 
bár neki akad egy különösen érdekes ké¬ 
pessége: a regeneráció. A pap nélkül fel¬ 
álló csapatok értékes tagja lehet ez a bá¬ 
jos kis szerzet. 

A sötét elf már egy fokkal izgalmasabb 
figura, mivel a szokásos faji bónuszokon 
kívül (jutalom a pontosságra, büntetés a 
szívósságra) egy kül^leges képzettség¬ 
gel is rendelkezik. Ezt tejlesztve kapja 
meg fajtájának mágikus képességeit, ami 
a nagymesteri szintet elérve már roppant 
vicces lehel Először még csak a derék 


boltosok átverésében, s egyéb vonzerő- 
alapú feladaiokban |eleskedik, ami han¬ 
gulatosnak ugyan hangulatos, ám koránt¬ 
sem túl hasznos adottság. Második szin¬ 
ten már egész hatom, igen haszrtos véde^ 
kezö varázslatot tud a csapatra mondani 
- mégpedig egyszerre és meglehetősen 
csekély mana-ráferdFiással. Harmadik 
szinten aztán kezd komolyra fordulni a 
dolog, ekkor már megvakíthatja az elleni, 
aki ettől kezdve képtelen lőfegyvereket 
és varázslatokat használni. (Hoppá!) Vé^ 
gézéiül, azaz nagy mesteri szintnél, meg¬ 
kap egy különösen durva, a Sötétség 
szférájába tartozó támadóvaráz^^tot, amü 
szinte mindenki ellen hatásos. És jó na¬ 
gyol sebez. Mindezek alapján a sötét eff 
tűnik az egyik legerősebb új kasztnak/faj¬ 
nak, úgyhogy a Drizzt-rajongók most kiét- 
hetik minden rejtett perverzlöjukat. 

Ha már a sölétebb szerzeteknél tartunk, 
ideje lenrae néhány szót ejtenünk a nekren 
mániák igen szeretetreméltó osztályáröl. 
Őket tömören és röviden össze lehet fog¬ 
latoi; akár a papok, csak gonoszban. A 
Fény helyett a Sötétség szféráját követik, 
harcolni ők sem tudnak, viszont alkalom¬ 
adtán egész hordára való halottat tá¬ 
maszthatnak fel. Lehet, hogy a kískori tra¬ 
umáé élmények (avagy a CűVboy arcán 
szétterülő eszelős vigyor, amint a Waril- 
ben épp Babo tábornokra vadászik) kisér¬ 
tenek, de nekem ez a szerzel a legszim- 


Aztán sárkányokkal is nyomulhatunk. 
Igen, o/yan sárkáníyokkal. Mármint na¬ 
gyok, szárnyuk van és tüzet fújnak, ami 
így elsőre minden bizonnyal brutálisnak 
hangzik. Nem kell aggódni: brutális is. Az 
mondjuk elég sajátos megoldás, hogy 
ezeket a képességeket (úgymint féletem 









MIGHT AND MAGIC vili 


A Might and Magic diadaiutja 


Hogy mikor is kezdődött ez a bizonyos 
úú Legyen elég annyi, hogy akkoriban 
még rég feledésbe merütt, 2 S 6 ' 0 $ szá¬ 
mok díszelegEek a minimum, insiall rub¬ 
rikában. Mit mondjak, nem tegnap volt. 
A lörténet szintén egy régi, egyszerűbb 
és naivabb kort idéz: “ „ a játék céíja, 
hogy msgtatáid Vám Mos szontéiyéT. 
Slussz. Valamint azt is rriegemlílik a 
játék erényeként, hogy az összes tér¬ 
kép felrajzolásához nem kevesebb, mint 
54 kockás lap szükségelletik, Aki kör- 
mölt annak idején lepedSnyi térképeket 
az Eye of Beholderhez és társaihoz, az 
minden bizormyal ennyi év után is ideg- 
rángásl kap az eff^e dicsekvések hal¬ 
latán. Ezenkívül persze más, jóval egy¬ 
értelműbb erérvyekkel is dicsekedhetett 
a játék, úgymint ítgyelíe a csapattagok 
jellemét és nemét {1), s ettől függően 
különféle jutalmakat illetve büntetése¬ 
ket oszlott. Egyébként már ekkor is hat 
hőst vezethettünk a rettenetes EGA- 
szörnyek ellen, ami manapság akár 
ipari szabványnak is tekinthető a New 
World OompuUng szerepjátékaiban. 
Külön érdekesség, hogy már ekkor is 
Jón van Caneghem csapata az elkö¬ 
vető ^ tehát az úr szép priusszal bír 



A második részt illetően már bővebb 
informádókkal is szolgálhatok: 250 
animált szörny, 56 varázslat, 25ö-nél is 
több fegyver és tárgy, hogy csak né¬ 
hány fantasztikus számot említsek. Mi¬ 
előtt még bárki ts cinikus kacajra fakad¬ 
na, jusson eszünkbe, hogy bő tíz évvel 
ezetötti programról van szó. Na ugye, 
hogy így már nem is hangzik annyira 
rosszul,,. Egyik cimborámnak volt sze¬ 
rencséje ehhez a darabhoz, ám minden 
emléke a “k^'^a idegesítő volt, hogy 
csak a kocsmákban lehetett mentem" 
szösszenetre korlátozódott. Na, ennél 
azért biztos jobb játék volt. Maga a gra¬ 
fika és játékmenet tüt sokat nem is vál¬ 
tozott az előző réghez képest, bár fel¬ 
tűnt két vadonatúj osztály és a játéktér 
is némileg megnőtt, 

A kövelkezö, Isles oí Terra névre hal- 
gató epizód már igazi áttörési hozott, a 
gépigény például egy hatalmas szökke¬ 
néssel 366SX-re ugrott, s immáron meg¬ 
jelent a rejtélyes VGA rövidítés a dobo¬ 
zon. Itt már felbukkant néhány, még 
mai szemmel nézve is eredeti vonás a 
játékban: a szörnyek nem végtelen 
számban sietlek a hősök üdvözlésére, 



hanem bizony&s helyszínek tenneiiék 
Őket. Ha ezeket a szörnyóvodákat eí- 
pusztítottük, a lovábbíakhan lényegesen 
nyugalmasabban tettek napjaink (az ef¬ 
féle hőstettekén járó XP- és varázs¬ 
tárgy-hegyekről nem is szólva). A törté¬ 
net elviíeg egy legendás varázsló, Gorák 
személye körül bonyolódott, ám a törté¬ 
net vége felé már gyanúsabhnál gyanú- 
sabb dolgok bukkannak fel. Például egy 
űrsikló is, amivel vidáman tovaszállha- 
tünk a következő rész felé. Brrr... 



Ezzel el is értünk a Xeen duetthez, 
mely az igen szellemes Gouds of Xeen- 
bol és Daikside of Xeerrböl áll. Tán ez 
volt a New World Computing első pró¬ 
bálkozása arra, hogy egy igazán össze¬ 
tett, egységes és színes fanfasy-világot 
hozzanak létre. A végeredmény igen 
kellemesre sikeredett, mindkét rész 
egész sor díjat és elismerő kritikát vá¬ 
gott zsebre. Alighanem ez a dicsőség- 
zuhatag vezetett végül a folytatásokhoz. 
Csak érdekességképpen említem meg, 
hogy e két játékban át-átmászkálhattunk 
a másik epizódba, ha egyszerre voltak 
felinstailátva. Akit nem zavar az enyhén 
avítt grafika, az akár meg is rendelheti 
- jó időre megoldja rründen, a szabad¬ 
idő eltöltésévé kapcsolatos problémáját. 
Ezzel meg Es érkeztünk a Might and 
Magic-lúra utolsó állomáshelyéhez, a 
három legutolsó részhez; Mandate of 
Heaven, Fór Blood and Honor és vége- 
zelül a Day of íhe Destroyer. Kis túlzás¬ 
sal akár úgy is fogalmazhalnék, hogy e 
triumvirálus végre egy kis életet vitt a 
számítógépes szerepjátékok áilévizébe. 
Túl hosszan most egyikről sem regél¬ 
nék, mivel a régebé számokban szép 
hosszú cikkeket olvashattok róluk egy 
zser^iális (és szép ás ügyes) úriember 
toElábcL 

Nna, hát ez egy szép sudár családfa 
volt. Aki a fent terpeszkedő, hevenyé¬ 
szett visszatekintő álapján olthalatlan 
vágyai erezne az efféle régiségek ulán, 
10 dollár és egy komolyabb bankkártya 
ellenében teljesen legális úton beszerez¬ 
heti őket. Zárszóként csak annyit, hogy 
már készül a kiiencedik rész is - és 
ahogy a New World Computinget isme¬ 
rem, életünk háttalévö részében sem 
maradunk Might arvd Magic rrélkül. Eh¬ 
hez csak annyit tudok hozzáfűzni: Háf 
istennek. 


okozása, repülés, tüzes lehellet valamint 
szárnycsapás) a sóiét ett mágikus prakti¬ 
káihoz hasonlóan kell fejlesztgelnúnk. A 
tapaszlalallan sárkár^y tehát nem repül 
és nem félelmetes. Hát, ebben azért 
annyira nem vagyok bizonyos. A tapasz¬ 
talt viszont egy minotaurusz-iroll-vámpír- 
lovag felállású partit Is elcipel a vállán (a 
repülés ugyanis mindenkire háti), ami 
azért egy Terry Pratchett-könyvbe kíván¬ 
kozó jelenet lehet. 

A végére maradi még egy igen riasztó 
hírnévnek örvendő kaszt, a vámpír. (Egy 
pappal és vámpírral felálló csapatban 
minden bizonnyal igen érdekes teológiai 


végeláthatatlan tömegekben Özönlő kato¬ 
nák, hullarablás és minden, ami egyvala¬ 
mire való ütközetben elöfordulhal. Az 
egész szép és jó lenne... 

,..ha nem ez a pixeles borzadály acsa- 
rogna rám a monitorről! Fújj! ÉS az egész¬ 
ben az a legbosszantóbb, hogy a grafiku¬ 
sok munkája magában még nem is lenne 
rossz, az áltöképeken és némelyik textú¬ 
rán, sprtte-on valóban látszik, hogy nem 
holmi lelkes amatör dobta össze uzson- 
naszűnetben. De a 45 tokos emelkedők 
és papírmasé alakok mindent elsöprő ro¬ 
hama igenigendemégmennyireerösen le¬ 
rontja az Összhatást. Az egy dolog, hogy 



viták folyhatnak esténként a túlvilág ter¬ 
mészetéről...) Vérszívóink legfőbb erőssé¬ 
ge az, hogy vért szívnak. (Nahát!) Leg¬ 
alábbis elvileg, A játék eleje felé ez nem 
tűt használható képesség, mivel egy mé¬ 
retesebb fegyverrel jóval nagyobbakat 
sebez hegyesfogú barátunk - a visszaka¬ 
pott néhány HP pedig korántsem ellensú¬ 
lyozza a gondol. A bájolás és levitádé 
már jóvaí használhatóbbnak tűnik, ám az 
igazán kellemes meglepetés majd nagy¬ 
mesteri szinten éri a népeket. A vámpír 
ekkor ugyanis köddé válhat, ami annyit 
tesz, hogy csakis mágikus támadásokkal 
lehet megsebezni. Pincsi. 

A karakterek kapcsán még szót ejtenék 
egy igen udvariatlan újitásrél is: a játék 
kezdetekor csakis egy karaktert alkotha¬ 
tunk meg, a többieket majd a történet 
közben toborozhatjuk be kicsiny csapa¬ 
tunkba. Elvileg nem kevesebb, mint 36 
különböző fickó közül mazsolázhatunk, 
akik többnyire a kalandozók külénbejáraiü 
céhházaiban pihennek. Egy igazán életké¬ 
pes és/vagy szimpatikus csapat össze- 
variálása tehát korántsem olyan egysze¬ 
rű feladat, mint az előző részekben, 

Szeretlek is, meg nem is 

Hál igen, kissé felemás érzelmekkel vi¬ 
seltetek a Might and Magio Vili iránt. Elő¬ 
ször is a játék jó, meri - akárcsak az eddi¬ 
giekben - a hangulat és történet egész 
egyszerűen magával ragadja az embert. 
Megmaradlak például az előző részből 
megismeri és megkedvelt tömeges hlri- 
gek - már az első szigeten belekevered- 
hetünk egy valóságos kis háborúba a 
gyíkemberek és a fosztogató kalózok kö¬ 
zött. Ez a "háború" szó akár szó szerint 
is érthető; Ide-oda hullámzó arcvonalak, 


én és a Might and Magic-raiongók tábora 
némi logcsikorgaiás után tudomásul veszi 
a tényhánya,--izé, lényálladékot, de azért 
nem kéne a vevők türelmét ilyen ravaszul 
kisúlyozott próbáknak alávetni. Hosszú 
távon nem kifizetődő a dolog. 

Na nem, így azért mégsem fogom befe¬ 
jezni a cikkel. Már csak azért sem, mivel 
a Might and Magic Vili egészében véve 
még mindig remek kis játék. A hangulat 
frenetikus, a zene nekem maximálisan 
bejött, játékidő tekinieiében pedig a Flnal 
Fantasy Vlll-cal is ringbe szállhalna. A 
külcsín ugyan olyan amilyen, ám a hírek 
szerint a kövelkezö részig ez már alapo¬ 
san vállozni feg. Egész pontosan Blood2 
engine-röl és stratégiai játékokat idéző 
harcrendszerről szólnak a történetek, bár 
bizonyosat még nem tehet tudni. Hát, 
akkor addig Is reméljük a legjobbakat. 
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Commodore 64-Amiga 
Gyorsszervíz és Kereskedelem. 
Számítógépek, fíoppyk, nyomtatók, monitorok, 
tápegységek olcsó, garanciális javítása, 
értékesítése. C-64 turbókártyák, Amigás bővítések. 
Tel.: 418-8845, 06-30-9-510-510 


Több, mint 200 diafilm közül választhat! 
Kérje ingyenes katalógusunkat! 


Gyűjteményembe keresem az itt látható két 1984-85-ben 
gyártott Star Wars: Power of the Porcé figurát. 

Ha birtokodban vannak és megválnál tólük, 
hívd a 3494847-es számot és kérd Martint! 
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i5" LScom SVGA 3 év gsrancfo 
ÍZ* Licom SVGA 3 óv garancia 
19” Licom SVGíA 3 óv garancia 
8,4 Gb Saagate winchester 
Pentium il Pc Partner EX 
Pentium ií Asus P2BF BX/ATX 
Pentium li 400A Intel Celeron CPU 
Sound Biaster 128 PC! oem 
Túrüe Beach Maiíbu dobozos 
Noname, tok nélküli 74 p. CD lemez 
100 darabos kiszerelésben 
Noname, tok nélküli 80 p, CD lemez 
10O darabos kiszerelésben 
SilverBlue 80 perces CD lemez 
Trans~Am DevU PH Celeron * 124.000, 

Pentium H EX. PH 400A Celeron . 32 SD, 
4,3 Gb HDD, 1,44 FDD, Mini,S3 4 Mb AGP 
48x CD drive,hangk.,14’’ SVGA,105 g.kiav. 
tvaedl U m^/íU/JÍm A 


34.800.- 

49.600. - 

89.600. - 

26.920, - 

14.600. - 

27.600. - 
17.200.- 

6.400.- 

16.920. - 

184.- 

216.- 
256,- 


486-os komf^efíszámHóg^ színes VGA 
monitom! 24.0(41.- 
Pentium 200 MMY. 32 Hb RAM, 1,5 Gb HDD 
15" Dell SVGA monHtn- 74.000,- 

HaszaÜt atkilrészek adás - vétele 
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Kun^g^fálszSleges 
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MéegamdávdiéiáirS. 
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FORTUNE 

★ Kezét csonkolom, hol lehet itt egy jót vérengzení? 


V. 


SZEMtmiGAZOlVftNV 

Fejlesztő: Raven 

Kiadó: Atíivision 

websile: www.ravensoft com 

Minimum konfig: P2Ü0, 4aMB RAM 

AjáfitoiJ konftg: P-tl 266,64M8 RAM 

3D gyorsító*: DinectGD 

Multiplayer: nrwdem, LAN. Intem&t 

N em vcrflelég a Carmageddon, a 
Postai és a Btood 2? A Doom 2 
lánclűrészes és a Ouake ballás 
vérfürdői uián még kér a nép? Na, nwsl 
majd adnak neki! Az id software éppen 
aktuális bestsellerének fantasy verzióival 
elhiresült Raven fejleszti a tavalyi E3 
kiállítás óta riogatják a világot egy 'Tnín- 
den eddiginél realisztikusabb és vére* 
sebb" shooler előzeteseivel ami a 
modern kor zsoldos katonáit áilílja a 
címszerepbe (mi tagadás, valóban elég 
vésztjósló volt az expón mutogaioti alfa' 
verzióp amivel egy eszelős tekintetű 
designer bárki kedvéért apró cafatokká 
lőtt néhány terroristát, bőséges vérfürdő 
keretében). Még véresebb, r:n.ég valóság- 
hűbb, még durvább... az ilyen szövege* 
két a kereskedelmi tévék reklámözönén 
edződött versenyző kapásból ignorálja, 
azonban ahogy megérkezett a végleges 
játék, megdöbbenve kellett tudomásul 
vennünk, hogy itt tényleg valami olyasmit 
bámulunk a monitoron, amihez fogható¬ 
hoz még nemigen lehetett szerencsénk. 

Mi vagyunk a zsoldosok 

A játék sztorija nem feszegeti külörtöseb- 
ben egyetlen irodalmi műfaj határai! sem, 
mondhatni a Van Damme-féle akciófil¬ 
mek enyhén szólva is kéiségbevonhatő 
értékű nívóján mozog. A drámai konflik¬ 
tus abból adódik, hogy a magukat szeré¬ 
nyen csak A Rend néven jegyző terraris- 
taszervezet prominens tagjai a vall Szov¬ 
jetunió egyik utódállamából további meg¬ 
őrzés céljából magukhoz vesznek né¬ 
hány (egészen pontosan négy darab) 
alomtöltettel ellátott kis kézi készüléket. 


A megatonnákkal dobálodzva már elég 
erősnek gondolják magukat ahhoz, hogy 
elkezdjék zsarolni a világ fejlett országa¬ 
it. az ENSZ-t, a NATO-t, az APEH*et, 
meg mindenkit, aki menet közben még 
eszükbe jut. A sebtiben összehívott vál¬ 
ságstábok hosszas tanakodás után arra 
a nagyszerű köveikezteiésre jutoak, 
hogy jobb, ha fű alatt pröbál]ák megoEda- 
ni a problémát, mindenféle tilkosszotgáEal 
és kémelhárílás mellözésévet, és a kitá- 
táslalan helyzetben a The Shop fedőnév 
alatt térvykedő szabadúszó antitemorisla 
brigádhez fordulnak. A teljes három főt 
számláló csapat egy meg nem nevezett 
összegért cserébe el is vállalja, hogy 
kipucolja a söpredéket, visszaszerzi a 
bombákat és a tehetőségekhez mérten 
minél kevesebb darabban megpróbálja 
előállítani a terroristák vezetőjét. Némileg 
kiszámítható dramaturgiai fordulattal a 


kést irányítjuk, a másik két jómadár a 
Sínhez hasonlóan a rádión osztogatja a 
jobbnál jobb tanácsokat - általában a 
legvadabb tűzharc kellős közepén, 
amikor legjobban ráérünk hallgatrti őket. 
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Píritós Ítész vscsorára. Vagy nlami iiírtefensúlf? 


fe^aitvű menekúf a lábattanl papírgyár felé. Tényleg: 
úgy tűnik, hogy kétkeif munkára még alkalmas. Most még... 

Régi 

motoros 

Bár a játékról ordít, 
hogy a Ouake 2 
erősen kifényezeít 
motorját használja 
(a vérgözös jelene¬ 
tek közötti rövid 
szünetekben folya¬ 
matos dója vut 
érezhetnek, akik 


terrorista-vadászok igen hamar az űzőit 
vad szerepére kénytelenek átváltani - a 
Rendnek úgy látszik mindenhová elér a 
keze, és hőseinknek nehezebb dolguk, 
lesz, mint ahogy legrosszabb rémálmaik- 
barii gondolták (mondjuk ez felveti azt az 
érdekes kérdést is, hogy vajon mire Szá- 
mílottak, amikor elvállalták egy nemzet¬ 
közi bűnszövetkezet totális likvidálását.,,). 
Hőseink ugyan hárman vannak, de akció¬ 
ban egyedül a ramboid típusú szakmun- 


még emétkeznek a Sínre, a Kingpinre, 
vagy a Half-Life-ra), de a látvány miatt 
mégsem kell szégyenkezrtie a program¬ 
nak a Quake 3 és Un reál Tou mament 
mellett. A 02 két éves engine-je erőteljes 
ráncfelvarráson nrtent keresztül (bár mora¬ 
juk az id software engine-jeinek tuningo- 
lásában a Raven fejieszlöinek az első 
Heretic éta már meglehetős tapasztala¬ 
tuk gyűlhetett össze), így a játék 32 bites 
színmélységgel, látványos új effektekkel. 
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Bképeszto faiánet' lU még minífenki Hl 

Ná. Mliídjáft jobbm érzem magam! 
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és a 3D-S hangkártyák támogatásával in¬ 
dul harcba a vevők kegyeiért. Ennyi még 
vajmi kevés lenne az üdvösséghez, így a 
fejlesztők egy GHOUL nevű mellék-en- 
gina-L írtak, és iliesztetlek a grafikus 
motorhoz, ami a Soldier of Fortune extra 
szofgáltalásaiért felelős. Itt van mindjárt 
az agyonreklámozott ullrarealisztikus sé¬ 
rülési rendszer. Minden karakter 26 külön¬ 
böző sérülési zónára van osztva, így a 
sebzödés helyétől, és az azt okozó legy- 
vertől függően igen változatos agónia- 
jelenetek szemtanúi lehetünk. Egy shot- 
gunnal például vidáman ellöhetjűk az 
eltenszerwes egyedek kezét - ízlés sze¬ 
rint csuklóból, kűnyékbol, vagy vállbói. A 
további cso'nkolások és élveboncolásos 
jelenetek részletekbe menő érzékletes 
elemezésétől most inkább eltekintünk, a 
képek úgyis önmagukért beszélnek. Ilyen 
véres ielenetekei leguii^b talán a Blood 
2-ben láthattunk, azonban a fantázia szül¬ 
te brutális fegyverek és az elfenségként 
felvonuitatoíl visszataszító szörnyek hor¬ 
dái helyett itt az iszonyú élethűség az 
igazán sokkotó. Ahogy a Híradóban muta¬ 
tón háborús jelenetek ís sokkal nagyobb 
hatással vannak ránk bármilyen horror¬ 
filmnél a Soldier oí Fortune hátborzonga¬ 
tó realizmusa is alighanem új fejezetet 
nyit a véres játékok Carmageddonnal és 
Postallal fémjelzett nagykönyvében. A 
kiadó - botos előrelátásról léve tanúbi¬ 
zonyságot - számított a SoF-rajongó 
gyerkőcök szüleinek nem feltétlenül pozi¬ 
tív reakcióira, így a játékot három külön- 
féle verzióbarv jelentették meg, amik csu¬ 
pán a széles skálán szabályozható “váres- 
ségi szinf maximumában különböznek. 
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A Soícüer 0f Forturve nemcsak egy játék és egy TV- 
sorozat, de a fegyverek és rrKMJem harcászai rajon¬ 
góinak már-már kuttíkus jeler^tőségű magazinja is (a 
közhíedelemine! elleniéiben a játék a magazirrtól 
vette köksőn a nevel, nem a sorozattól). A 75 óla 
megielenö, és per pillanat a 269. számánál tartó lap 
a különféle hitech fegyverek és hard gépek beiriu- 
tatásán kívül elsősorban az anifterrorista egységek, 
kommandók és főleg a a “Vérszagra gyűl az éji vacT 
jelszóval mlíKlenféle háborús övezelben villámgyor¬ 
san megjelenő szabadúszó zsokíoscsapatok viselt 
dolgait mulatía be, kissé talán lúf is misztffikáfva a 
“XX. század ulolsó igazi harcosar. Sajnos a Híra¬ 
dót elnézegetve nem nagyon fenyegeti a magazind a témahiány réme: most éppen 
CsecsenloEdön térvykedö zsoEdosokrót a Dél-Kelet Ázsia lengerert rémuraímuK 
alatt tartó kalózoktól és Közép-Afrika végei nem árÖ polgárbábonjínak véres rész¬ 
leteiről cikkeznek a militaristák igen rtagy örömére. Akit netán komolyabtían is 
érdekel a dolog, a www.sofrnaa.com címen meg is rencfelheü az olvasmányt, de 
mielőtt még ilyen elhamarkodott lépésre szánná el magát, jusson eszébe, hogy az 
egy évre széló 44 dolláros előfizetési díjból az 576 Ktfylooit majdnem két teljes 
évre fizetheti elöl 




Kis hazánk boltjaiba valószínűleg a cenzú- 
rázatlan amerikai, és az enyhén moderált 
angol változat fog eljutni, a light verzió a 
német piacot (meg a holland szürkeimpor- 
tórökei) fogja bo!±fgítani. 

A GHÓUL további újításokká is előho¬ 
zakodik: példáuf egy ügyes trükkel sike- 
rűil eférni, hogy a fegyverek akkor is vafó- 
sághüen működjenek, ha a program alá 
letl hardver nem Igazán bírja tartani a 

■ r I--- 

lövés leadására képes automata fegyver 
akkor is húszat lö, ha csak 15 frame/sec 
a képírissítésünk). A mesterséges intelfi- 
gencia feltupírozásával Is hosszú hóna¬ 
pokat dolgoztak a íejlesztök - szó se 
róla, ez nagyon szépen meglátszik példá¬ 
ul az olyan lelenetekben, amikor egy túsz 
mögé rejtőzik elölünk a gaz terrorista, aki 
abba a hitbe ringatja magát, hogy az ártat¬ 
lan fickó halánlékához szoritoit pisztoly 
visszatart minket attói. hogy egyetlen so¬ 
rozattal mindkettőlük belsőségeit telken- 
jük a falra. A csúnyák álialában megpró- 
bátnak csapatostól ránk rontani és a lehe¬ 
tőségekhez mérten bekeríteni, de ez már 


egyébként létfontosságú műveletre, 
hiszen az skáó elég sűrű. Ezt akár még 
pozitív vonásnak is vehetnénk, azt azon¬ 
ban már aligha, hogy a Half-Life-ban döb¬ 
benetes sikert aratott interakiív világ, és 
a sztori-alapú játékmenet alkalmazását 
egy kicsit már túlzásba vitték. Egyszer jó 
poén, ha ránézünk egy biztonsági kame¬ 
ra képéi közvetítő monitorra, ás azt 


kai egyébként re¬ 
mekül dolgoznak a 
készítők, bár talán 
kissé túl sokszor 
alkalmazzák hangu- 
latíteltó elemként a 
térdelő lüsz közvet¬ 
len közelről való 
fejbelövésének 


mérsékelten h umánus módszerét. A játék 
a legszebb Quake-es hagyományok köve¬ 
tése melleit igyekszik a fénykorukat élő 
kommandós-szimulátorok stílusához is 
közeledni, így általábarí a módszeres 
népirtáson kívül másodlagos feladatokat 
is kapunk, túszok kiszabadítása, egy bi¬ 
zonyos figura feltűnés nélküli likvidálása, 
vagy fontós tárgyak eltólajdonílása képé¬ 
ben. A hentesmunkához tiszteletet paran¬ 
csoló fegyverarzenál áll a rendel kézé* 
sünkre. egy újszülött Rambt^klón minden 
álma megtalálható köztük a malacnyúzó 
késtől a szokásos piszioly-shotgur^-gép- 
piszioly-rakétavetö skáláig, A legmóká- 
sabb a távcsöves mesterlövészpuska, 
amivel igazi profi orgyilkoshoz méltó 
gyönyörű fej lövéseket mutathatunk be 
irdatlan távolságokból, A fegyverek kidol¬ 
gozásánál a maximális éleihűség elérése 
volt a oéL így a Jötávtóí kezdve, a szórá¬ 
son keresztül az újraiöités sebességéig 


látjuk, hogy a rossz¬ 
fiúk éppen rátörik 
az ajtó egy monitort 
bámuló alakra - na 
de minden második 
monitornál?! A vég- 
lefen sorokban 
özönlő ellenség 
utánpótlása pedig 
egyszerűen csak 
materializálódik a 
semmibof. nem pe¬ 
dig jön valahonnan, ami ugyan növeli a 
játékos adrenalin-szintjét, és fokozza a 
"mindig nézz a hátad möge'-paranoiát, 
de cseppet sem élethü. Bemegyek egy 
szobába, kitömöm ólommal a benn tar¬ 
tózkodókat. körülnézek, majd távozom - 
de ahogy átlépem a küszöböt, egy rejté¬ 
lyes módon a szobába leleportálódott 
rosszfiú kopogtatja meg a vállam néhány 
dum-dum golyóval... A kameraválíások- 


Enuek meg kipattant a fejéből isteni szikra, Meg mimlen egy^ 


inkább a pályatervezők érdeme, mint az 
Al-programozóké, 

"Itt senki se golyóálló" 

A játékmenet tíz bevetésen át követi a 
világ megmentését, ez összesen 26 szin¬ 
tet jelent. A' pályák meghatározott részein 
a program automatikusan elmenti a játék¬ 
állást. Ez igazán kedves dolog tőle, mert 
egyébként igen kevés időnk maradna az 


Mítisír a hogyishívják? 
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SOLDtEROF FORTUNE 


John F. Muliins, az igazi szerencselovag 


Ha marcona hősünkéi nem neveziűkel röglön a játék 
kezdetén egy révkí ego-domborító bajnokság kereté¬ 
ben sajál magunkról, a program |é keresztapaként egy 
bizonyos John F. Mulline nevét ajánlja fel neki. Mániá¬ 
kus nyomdahiba-kereeök, akik a vérengzés előtt égy 
kis kézikönyv-olvasgatással mélegílettek, a stáblistán 
ugyancsak felfedezhették ezt a nevet, mint a nagyon- 
nagyon különleges köszönetek fe címzettje, és szak¬ 
értő e Raven esapalában. KI is ez az arc, akinek any- 
nyira hálásak a fejlesztők, hogy még a játék főszerep¬ 
lőjét is róla nevezik el? Nos, John bácsi (59 éves, talán már kijár neki ez a meg¬ 
szólítás) egy igazi "soEdíer of fortune", vietnámi veterán, aki ejtőernyősként, majd 
zöldsapkás kommandósként, végül egy különleges fogelymentö alakulat parancs¬ 
nokaként háromszor járta meg a ""sárga poktot", hogy három Bíbor Szív kitüntetés¬ 
sel gazdagabban térjen vissza (abból ítélve, hogy ezt általában a hősies harcban 
szerzett sebesülésekért osztogatják, a jó Johnny nem őnzhet lúl keílemes emléke¬ 
ket Délkelei-ÁzsiáróL,.). Egészen '&I-Í 9 veti részt további bevetésekben Közép- 
Amerikában, a Közel-Keleten, Közép-Afrikábarr, és egyéb zűrös helyeken, majd - 
mint aki jől végezte dofgát - leszerelt, és könyveket kezdett írogatni a kalandjaiból. 
Az első regények sikere utárt karrierje meglódult, mirtt a BUX index, és ma már 
^ különleges fegyverieket ói lőizéíekat gyártó cég igazgatja, az FBI-ná! a kü¬ 
lönleges osztagok kiképzője, és szakértő a Sofdier ef Fortune TV-sorozatban (kis 
hazánkban a megboldogult TV3-on ment egy ideig). Szinte adta magát az őiEet, 
hogy az igazi szárrá vált egykori zöldsapkást kérje fel a Raven Is szakértőnek a 
Játékhoz. Laikus szemmel nézve Mr. Muliins Egert jól insíijáila a fejlesztőket, a 
fegyverek viselkedése, és a harci helyzetek roppant valósághűnek tűnnek. Szőr¬ 
szálhasogató militaristák szerint ugyan az eredeti fegyverek a vató életben nem 
okoznak ennyire látványos és brutális sebeket, de ennyi azért kellett a nem titkol¬ 
tan a bolrártyra is építő rekfámkampánynak. .. 




minden megiehetősen reálisnak tűnik (leg¬ 
alábbis nekem, laikusnak, aki még az 
életben nem lőtt halomra gaz terroristá¬ 
kat egy félautomata ,44-ea Sílver Talon¬ 
nal...). Az élethűséget fokozzák az olyan 
apróságok is, mint Iwgy a Quake-ldónok- 
ban megszokott azonnali jellegű gyógyí- 
lásl nemigen találni, és hogy egy izmo¬ 
sabb fegyverrel akár kél-három egymás 
mögött álló egyedet is kivégezhetünk 
egyetlen golyóval. 

Terített (mtulti - 
vagy betll? 

Ha flrsl parson shooter, akkor muftipJayer 
- szól mostanában a Quake-kJónok első 
számú parancsolata, és bár ahogy iegkö- 
zelebbl rokonait (Sin, Malf-Life, Kingpin], 
úgy a SoJdier of Fortuno-t is elsősorban 


egyszemélyes játékra tervezték, termé¬ 
szetesen nem maradhattak ki belőle a 
multi-mókák sem. Ahogy az englne-l, a 
multihoz való hozzáállást is az id soft- 
waro-től kölcsönözték a készítők, azaz 
r>em erőltették tül magukat a többjátékos 
rrródok ledolgozásánál, inkább az internet- 
közösségre és a lelkes amatőr programo¬ 
zókra bízták a mulllplayer mutációk elké¬ 
szítését és terjesztését. Már a megszo¬ 
kott, és alapvetőnek tekinthető módokból 
is csak a deathmatch és a Caplore íhe 
Ftag van benne a programban [a koope¬ 
ratív módot ne keressük), és az extra 
játékokból is csak kettőnek sikerült helyet 
szorítani, amik viszont meglepően jóra 
sikeredtek. Az Assassínben az orgyilkost 
alakító játékosnak kell lepuffantani a cél¬ 
személy karaktert, míg a többiek őt 


Fogyókúrás-recept (a 26 sérülési zóna) 
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védik, ílielve a menekülését fedezik. Jó 
kis kommandós akció némi Counterstrike 
beütéssel, főszerepben a távcsöves pus¬ 
ka! A másik mód az Arsenaf, ahol Rambót 
lálszhalunk, ugyanis a létező összes 
tárgyat és fegyvert megkapjuk az öldök¬ 
léshez. Szerencsére nem fajul rakétave- 
tö-párbap a dolog, meri csak úgy ka¬ 
punk porrtokat, ha kötelező jelleggsi az 
összes fegyvert használjuk. Némileg 
kockázatos dptog ennyire a játékosok 
szeszélyére bízni a program mulíiplayér- 
támogatötiságát, de hát ók tudják. A 
Half-life^ot is elméletileg egyszemélyes 
játéknak írták, most mégis mindenki a 
Countersirike-kai játszik, szóval vannak 
még csodák... 


Rokon lelkek 


Kingpin 

Ugyancsak erősen felluningolt Quake 
ll-engine-re épülő mészárszék, ahol 
alvilági gengszterbandák vérében 
gázolhatott a felüdülésre vágyó játé¬ 
kos. (Id. 570^9/9-94%) 

BlOOCf 2. 

A Monolith Shogoban megismert 
Lith-tech engine-jét használó hentes- 
továbbképzö/szakosító vérfürdő, amit 
a Half-Ufe azonnal letakarított a 
pályáról. Mindeneseitre a nevéhez hű 
volt... (Id. 5Zff'99/1-eO%) 


u 
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Az efníHnwft kiivfüik a pfcsUca a zsebében! egy lúléiokés 


nü. hogy a Sofdier 
of Fortune vinné el 
a hálózatos FPS-ek 
koronáját, dé azért 
jó, hogy van ilyen 
is. Gyengébb ideg- 
zetiel és/vagy gyo¬ 
morral megáídot- 
tak/lmegvertek in¬ 
kább kerüljék el, de 
a többieknek min¬ 
denképpen megér 
egy próbát - már 
amennyiben irtspi- 
rálja őket, hogy 
minden sarkon 


M 1 .^ 


Megy ez a F. Muflins mennyire fiasonüt John F. Mütiinsra! 



Ballag a Katona 

A Soldier of Fortune mindenképpen meg¬ 
érte a felfokozott várakozást, mert egy 
szépen kiviteiezett, hangulatos játék, ami 
húsba vágó realizmusával némi új (első¬ 
sorban vérvörös) színt visz a first person 
shootersk paléttá|ára. A grafika inkább 
változatosságával (példának okáért min¬ 
den egyes ellenfélnek 200 féle animáció¬ 
ja (nem animációs fázisai) van), mint ki¬ 
dolgozottságával száll a ríngbe, minden¬ 
esetre a Quake 2 motor lehetőségeinek a 
határát igen erősen feszegeti. Az egy¬ 
személyes játékot nem körtnyü megunni 
(bár amikor egy x+egyedik állás-víssza- 
töltés után ugyanott és ugyanakkor kap¬ 
juk a meglepő támadásokat, az már nem 
az igazi), és éppen a valósághű sérülés¬ 
modellezés nyújtolla változatosság miatt 
érdemes egy végigvítel után újra nekife¬ 
küdni. A multlplayer sikere egyelőre a 
jövő zenéje, bár egy Quake 3 és egy 
Unreal Toumament mellett nem valószí- 


olyan jelenetekbe futnak majd bele. 
amilyenekkel monitoron még nem na¬ 
gyon találkozhattunk, 

Hancu 
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Szeretettel várunk óvodáskorú gyerekeket 
2éves kortól, a Hűvösvölgyben, igényes 
környezetben lévő Magyar Rádió Óvodájába! 


Csodálatos ősparkban, tiszta levegőn, 
a gyermekek számára sok mozgási lehetőség, 
egészséges életmódra- és környezetvédelemre 
nevelés (szenzitív környezetpedagógia). 


Szolgáltatásunk: 

Felsőfokú alap- és szakdiplomás óvónők 



Pszichológus (heti 1 alkalommal) 
Orvos (heti 3 alkalommal) 
Biztonsági őr 
Saját konyhai étkeztetés 

Fakultatív programok: 

- madár óvoda (ornitológussal) 

■ zenes torna 

■ zeneovi 

- mini tenisz 

Közlekedés; saját autóbusszal 


Nyitva tartás: reggel 7 órától 18 óráig. 
Információk az Óvodában: Magyar Rádió Rt. Óvodája 
1021. Vöigy utca 1-3. Tel: 394-3815 vagy 394-3858 


Balati Computers Bt. 

Gépátépítés akció! 

MiDi ATX ház - 1 - Epox G2 alaplap 4 AMD K3-400 

59.000,- Ft-tól 

Mim ATV Kn<p I . CtMVfUII HUU 

44.900,- Ft-tól 

Az előfizetés 24 hónap internet szoigáitatást tartalmaz! 

Arainl/ a mér tdr+almoTTaH 

!!! WEB lap tervezés!!! 

Használt alkatrészek beszámítása! 

1146 Budapest, Thököly út 88. 

Tel/fax: 341-5343, 06-20 9264 507 
Faxbank: 2333666/1607# 

E-mail: balati@ahoi.com Web; www.balati.hu 
Nyitva tartás: H-P 9-17h-ig 



Mert mi valóban a Neked legmegfelelőbb szolgáltatást nyújtjuk. 
Havi 4000.- FHért korlátlan elérést biztosítunk minden nap este 
6-tól reggelig plusz egész hétvégén. 

Ez havi 452 óra internetezést jelent! Részletes információért 
ke resd Ü gyfé Iszo I g á I atu n kát . 


UnSiWare 


TeL: 06-40-200-166 
e-mail: info@interware,liu 

li+tfm,/Viananaj' ■n4nnar'« r.n. Ii^ii 













BEETIECRAZYCUP 





SZEMÉmiGUOlWUlV 


Rokon lelkek 


Kihívások 

Ha az egyjátéNos módon belül a Quiok 
Race-rie, azaz a gyors merrelre katiin- 
tunk, rögtön a fetsorottak módozatok 
közül választhatunk, moíyek megnyeré¬ 
séhez egy-két alápkocsl áll a rendelkezé¬ 
sünkre. A baj-nokságinál már van több 
kocsi, de előbb azért remekelnünk is kell, 
ráadásul a versenyszámokat a bajnok¬ 
ságnál nem mi választjuk. Hárorr nehéz¬ 
ségi szintet tel-jesittlétünk, melyek tix 
lutamokbél állnak. A nehézségi szintnek 
megfelelően egyre több pályái kapunk, 
de értelemszefűen azok a versenyszám¬ 
ok kimaradnak, ahol nincsenek ellenfe¬ 
lek. (Vagyis a Monster és a Jump.) 

Na de térjünk rá a lényegre, a Beetle 
Challengerre, ami afö attrakció. Ezen 
belül szabacton választható a jálékmód, s 
a nehézségi szint is. Utóbbiból minden 
versenyszámnál négy van. Ha az egyre 
komolyabb kihívásokat sikeresen 
vesszük, még egyéb bonusz módokai Is 
feltárhatunk. Például van külön egy 
verseny a már emlegetett Transporterek 
számára. Az egyes számoknál a legko¬ 
molyabb fokozat a Master, amit mlndeii- 
bot megn^yerve jön a legnehezebb kupa 
(WBC), majd a végső összecsapás: 
gyorsasági verseny az üj BeeUe-leL Attól 
függően, hogy épp milyen nehézségi 
fokozatot értünk el, nemcsak az ellenfe¬ 
leink lesznek ügyesebbek, hanem a 
pályák is megváltoznak. Vanr>ak éjszakai 
menetek, fordított menetek, s van úgy, 
hogy több pálya van egymásba linkelve 
(példáut a tengerparti y am esetében 
egy városba kanyarodhatunk bej. 

A Beeffe Chailenge-en aratott győzelme¬ 
inkért jutafomponlokat kapunk, amit 
tulajdonképpen nevezhelnérvk pénznek 


Fejlesztő: Xpiral 
Kiadó: Infogrames 
wefasíle: www.beetlecrazyeirp.com 
Minimum konfíg: P166.32MB RAM 
Ajánlott konfig: P-fl 300,64MB RAM 
3D gyorsító*: Oirect3D 
Multiplayer: LAN, Internet 


ár kell hajtanunk 
kocsironosokon, 
ráadásul az idő 
nagyon ki ven. szá¬ 
mítva. Ráadásul 
minden egyes el¬ 
döntött bójáért még 
büntető időt is le¬ 
vonnak. 

A crossvorsen.yeknél a spéci autókon be¬ 
lül a lengéscslllapítőká a főszerep, hiszen 
a stadion közepe úgy néz ki, mintha sző- 
nyegboinbázás lett volna a közelmúHban. 
Ezeknél a versenyeknél nincs határidő, 
viszont van hét ellenfél, akik roppant sze¬ 
mét módon lökdösődnek. 

A sorrendben a harmadik a gyorsasági 
verseny. Látszólag szokványos Bogarak 
állnak rajihoz, amelyek belsejéber^ azért 
alaposan feltuningol! motorok duruzsol¬ 
nak. A gyorsasági versenyeknél tipikus 
versenypályán lépholűnk: lelátókkal és 
hirdetőtáblákkal van szegélyezve az úl, s 
néhány alagút szolgál plusz változatos¬ 
ságként, 

A Buggy futamok viszont annál egzoti¬ 
kusabb környéken játszódnak. A tenger¬ 
parton, ahonnan indulunk, frankón hul¬ 
lámzik a víz, akár bele is gázolhatunk - 
csak túl mélyre nem érdemes menni: 
vannak ugyan vizibogarak is (példának 
okáén a Schwimmwagen), de ez 
mondjuk pont nem az... 

Az utolsó játék¬ 
mód, a Jump me¬ 
gint csak széles 
közönség előtt 
zajlik; egy rövid 
páEyaszakaszon 
minél nagyobb se¬ 
bességre kell gyor¬ 
sulnunk, hogy az¬ 
tán turbót rákap¬ 
csolva egy ugratót 
követően iszonyú 
hosszút repüljünk. 
Vagy legalábbis 
akkorát, amennyi¬ 
vel teljesítjük a 
szükséges szintet. 


Viper Racing 

Remek kis Need tor Speed-konkuren- 
cia tavalyról, amelynek főszereptől a 
Dodge Viperek. (Id. szff - 

Ford Racing 

A Ford-gyár állal szponzorált játék, 
amelyben lélvűriul a Ford márkanév 
majd' összes képviselője. Ez tök 
szép is felt volna, ha nem akadnak 
némi gondok a kezeléssel (Id. 

2000 / 1 -- 63 %) 


A z ember nem is gondolná, mennyi 
bogaras “öfür él a világon. - vagy 
akár csak szőkébb kis hazánkban. 
Volt szerencsém erről személyesen, is 
meggyőződni, ugyanis tavaly kilátogat¬ 
tam az évről évre megrendezett találko¬ 
zójukra. Alig fértek el a BS parkolójában, 
amikor pedig kivonultak a városba, nem 
kis fennakadást okozott a kígyózó sor a 
közlekedésben, A VW bogár bizony otyan, 
mint a jé bor: minél öregebb, annál na¬ 
gyobb becsben tartják. Nincs még egy 
olyan autó, amit annyi ideig folyamatosan 
gyártottak volna, mint a Bogarat, és ami 
kalandosabb müliat mondhatna magáé¬ 
nak. 

Bogaras Játék 

Bármily meglepő, az apró Bogár rendkí¬ 
vül népszerű versenyautónak is: olcsó és 
egyszerű felspéciini őket. Egy gyári ki¬ 
szerelésű, 65 lóerős, 1600 köbcentis mo¬ 
tor turbófettöttövel és injektorral feltunin- 
golva akár 270 lóerőre is képes. Nagy 
pozitívum az is, hogy igen nagy a “kom- 
paíibililás" a különböző Bogár-alfajok kö¬ 
zött, s így szabadon "áirámolbaiő’ az 
egyikből a motor a másikba ^ azaz telje¬ 
sen egyéni darabok állíthatók össze. 


Az Infogrames új autóversenyében külö¬ 
nösképp kellemes, hogy ez a sokszínű¬ 
ség a játékban is jól érvényesül. Jelen 
van az össze jeleniösobb Bogár-leszár- 
mázolt, kezdve a gyönyörű formalerve- 
zésű, sportos Karmann-Ghiáiól a VW 
Transporterig, illetve kisbuszig - a Bogár¬ 
megszállottak igazán elégedettek lehet¬ 
nek. 17 típusból összesen 50 kocsit tar¬ 
talmaz a játék. (Épphogy csak szeren¬ 
csétlen bátyámról feledkeztek meg, aki 
történetesen egy vele egyidős, igen ritka 
1600 TL boldog tulajdonosa.) A különbö¬ 
ző változatok pedig nemcsak össze van¬ 
nak ömlesztve: külön-kúlön testhezálló 
feladatokat kaptak, ugyanis ötféle ver¬ 
senymód van a játékban. 

A Monster Truck 
versenyeknél azt 
kell bemutatnunk, 
miként tudunk la¬ 
vírozni egy ele¬ 
fánttal a porcelán- 
boltban. Ha netán 
valakinek ez így 
nem világos: baro¬ 
mi nagy kerekű 
Bogarakat kell kor¬ 
mányoznunk, s 
bójákat kell kerül¬ 
getnünk. Két kört 
kell megtenni a 
pályán, mellesleg 
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is, hiszen a pontokért újabb kocsikat vá- 
sárolhaiunk. (Vagy el is adhatunk, ds erre 
nem igazán van szükség.) Szerencsére a 
komolyabb gyözelmeinKet busásan jutái- 
mázzák. így nevetségesen könnyű a leg¬ 
jobb típusokra valót összespórolni. 

Az egyjátékos móctokűn kívül van multi- 
player mód is. Nemcsak LAN-on kérész¬ 
iül, hanem egy gépen, oszlott képernyőn 
is lehet játszani, ami roppant kellemes ki¬ 
látás a vasárnap délutánok társas eltölté¬ 
sére. 

Egyszerű, mint egy 
Bogarat elvezetni 

Mert hát a Beetle Crazy Cup amúgy egy 
cseppet sem nehéz játék. Mivel a Beelle 
Chalíerrge-né! minden futam után ment¬ 
hetünk, hamar eljuthatunk a végső 
küzdelemig. Igaz. a bajnokság már 
rázósabb ügy (mentés nélkül egymás 
után háromszor, ölszór megfelelő helye¬ 
zést elérni, s végül elegendő pontot 
ósszeszsdni), de úgysem ott van a 
léniyeg. A legjobban egyébként az egy¬ 
személyes versenyszámokkal lehet 
szenvedni, hiszen a stopperórával meg a 
mérőszalaggal ugyebár nem lehet 
kekeckedni: "ökeT nem lehet egyszerűen 


Abzsoiút nemcsak a 
Bogá^raJo^góknakl 

A Beetle Crazy Cup remek arcade han¬ 
gulatot áraszt. Könnyű a kocsikat uralni, 
poíonegyszerű az Irányítás, a gralika 
pedig mesés. Sok-sok textúra és látvány- 
effektus gondoskodik arról, hogy míndeni 
kanyar után más terepre lyukadjunk ki, 
valamint hogy a napszak változásával 
még egyazon helyszínen belül is nagyon 
különböző legyen az atmoszféra. Például 
sötétben - ahogy jobb helyeken szokás - 
lámpák világítják meg az óriásplakátokat. 
A pályáknál csak a kocsik hangulatosab¬ 
bá. A Bogár-rajongók megemelhetik a 
kalapjukat: gyönyörűen fénylenek a 
különböző ábrákkal kipingált kocsik. 
Tükröződik a fény a kasztnin, az átlátszó 
üvegeken, de még a lámpabúrákon is. A 
különböző VW tipusok tökéletesen fel¬ 
ismerhetők, s a crossautóknál még boxer- 
motor alkatrészei is kivehetők. Ahogy 
mondani szokás: minden klappol. Még a 
motorhangok is. Az alapjárat legalábbis 
rendkívül meggyőzően dohog. Külön 
show a Monster Truckkal való elindulás. 
Szinte ordít, ahogy a rajtnál felpörgetjük, 
s közben fekete füst szállingózik ki a 
kéményszerű líipufogónyúlványból". 


Egy Bogár élete 
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leszorítani. Az ugratásnál végül is két 
dologra kell ügyelni: minél rövidebb távon 
fel kell gyorsulni, amihez minél nagyobb 
íven kell vennünk a kanyarokat, az 
ugratón pedig a legmagasabb pontra kell 
ráfutnunk. Ez alól csupán a kezdő foko¬ 
zat kivétel, ahol gond nélkül felgyorsulha- 
lunk, s ha túl hamar adjuk rá a tufbőt, az 
nem tart ki elég ideig, A Monster Truck 
vezetéséhez pedig azt tanácsolom: fő az 
ész, és a türelem. Ha több időbe kerül 
egy bójasor között ellavírozni (ami ráadá¬ 
sul nem biztos, hogy sikerrel jár), mint 
mondjuk keltőt feldöntve közülük ke resz¬ 
tül hajlani rajtuk, akkor inkább az utóbbit 
érdemes választani. A roncsoknál első¬ 
sorban türelemre van szükség: mivel a 
roncsok Is elsodorhatják a bójákat, úgy 
kel becélozni Őket, hogy a bóják között 
bljuk el őket, mert amikor áthajtunk 
rajtuk, óhatatlanul odébb sodródnak. A 
legidegesítőbh az, amikor egy hosszú 
kocsisoron kell átgázolnunk, s jobbra- 
halra bóják sorakoznak. Ha nem pont 
úgy megyünk rájuk, hogy a roncsok 
teteje épp a kardán alá kerül, egyből 
kidobódik oldalra a járgány, és dőlnek a 
bóják... 


Egy szónak ís száz a vége: hangulatá¬ 
ban. kivitelezésében és leljes egészében 
remekül sikerült á Beelle Crazy Cup, 
méltó tiszteletadás a kicsi kocsinak. Nem 
akarok senkinek sem bogarat ültetni a 
fülébe, de erre a Bogárversenyre szerin¬ 
tem mindenkinek érdemes beneveznie! 

V.Z. 
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A VW Bogár “fogantatása" nagyjából 
19ZS-íe teheiö, mikor ís egy Ferdinand 
Porsche nevíi ú riember néhány tervvel 
a hóna alatt bekopoglatolt a Daimler 
gyárhoz, s nem átallotla "népautónak" 
nevezni az általa megálmodott járgányt. 
Az első Bogár születése felett nem 
kisebb híresség bábáskodott, mint 
Adolf Hitler. A Német Birodalom kor¬ 
mánya 1934, január 17-én fogadta el a 
határozalot, miszerint Í2 hónapon be¬ 
lül egy olyan "Népautót" kell gyártani, 
ami nemcsak a felsőbb körök számára 
megfizethető, Porsche, aki vállalkozott 
a munkára, nem kis terhet vett magá¬ 
ra. A prototípusnak öt követelménynek 
kellett megfelelnie. Az utastérben 2 
felnőttnek és 3 gyereknek kellett ele¬ 
gendő helyet biztosítani. (Aki ült már 
Bogárban, az ebből tudhatja, hogy Né¬ 
metország a törpék hazája,) Hogy az 
autó kihasználja az újonnan épülő né¬ 
met autópályákat, folyamatosan tarta¬ 
nia kellett a 100 km/h-ás sebességet. 

A motornak alacsony fogyasztásúnak, 
lehetőleg léghűtésesnek és megbízha¬ 
tónak kellett lennie. Háborús helyzetre 
gondolva a kocsinak 3 kato-nát és egy 
géppuskái is el kellett bírnia. Végül, de 
nem, utolsósorban: az előállítási költsé¬ 
geknek nem volt szabad meg-haladniuk 
az 1.000 birodalmi márka/darabol. 



oqgn 


Volkswagenből, A német polgárok betét¬ 
könyveket nyithattak, amelyekbe heten¬ 
te egy 5 márkás bélyeget beragasztva 
nagyjából négy év alatt összespórol¬ 
hattak egy Bogarat. Hogy a civileknek 
végűi mégsem sok Kdf-Wagen jutott, 
annak megivolt az oka: a Szovjetunió 
megtámadása után a német ipar átállt 
haditermelésre....(Az egymilliós tervet 
csak 1961-ben sikerült megvalósilani.) 

Egy ilyen olcsó jármű természetesen 
felkeltette a hadiipar érdeklődéséi és a 
háború alatt a gyárak százezerszámra 
ontották a lerepjáróvá átalakított vállo- 
zatot, a Kübelwagent, valamint a kétéltű 
“kádaf, a Schwimmwagent. 


A megállapodás megkötése ulán fo- 
l^-amatos kísérlelezés és sorozatos 
lesztelés vette kezdetéi. Az hamar ki¬ 
derült, hogy Porsche képes lesz teljesí¬ 
teni a feladatot. Ennek köszönhetően a 
kombeli német autószövetségnél a zse¬ 
niális mérnök néhány lóakarója’’ meg¬ 
próbálta hátráltalni a munka befejezé¬ 
sét. hogy ne kelljen kifizetrii a fejlesz¬ 
tés költségeik Hrtfer azonban megne- 
azelte a doEgot és vizsgáEatot rendelt 
el, majd annak rendje s módja szerint a 
felelősöket kivégeztette. 

A birodalmi kancellár végül t938-ban 
büszkén jetenthette be, hogy elkészült 
az első Volkswagen - Igaz, a korai mo¬ 
delleket még Kdf-Wagen ismerte meg 
a világ. (A "Kraít durch Freude" sport¬ 
mozgalom rövidítése ulán.) Bogár név¬ 
vel elsőként a New York Times egyik 
vioces tollnoka llíette az autél, ami az¬ 
tán a köznyelvben is ráragadt. 
Minthogy egyetlen autógyár sem vál¬ 
lalta a politikailag támogatott népautó 
gyártását, 1938-ban Wolfsburg kasté¬ 
lyánál létrehozták Kdf-Stadtot, a gyár¬ 
várost, ahol évi egymiiiió autó gyártá¬ 
sát tűzték ki célul. Olcsósága miatt va¬ 
lóban úgy tűnt, hogy népautó válik a 



1944-ben a szövetségesek bombái 
porig rombolták a Volkswagen gyárat, 
ám a termelés sosem állt le, 1945-ben 
angol segítséggel építették újjá a léte- 
silményt, amit azzal kezdtek, hogy a 
város nevét Wolfsburgra változiatlák. A 
Volkswagen Vülöfalujában" ezután 
egészen 1974-ig gyártották a Bogarak 
különböző típusait, s minthogy a német 
megbízhatóság világszerte elismerést 
vívott kt, további VW összeszerelő 
üzemek nyíltak Írországban, Brazíliá¬ 
ban és Mexikóban is. 

A Volkswagen Bogár é[etút|a ma már 
legenda. Harminc millió birodalmi már¬ 
kából egy olyan autót feileszteílek ki, 
ami techoikaííag jóval meghaladta a ko¬ 
rát. Több mint fél évszázad után - igaz, 
kisebb-nagyobb módosításokkal -, de 
még mindig piacképes. A szemaíorokal 
ugyan lecserélték kadmtum-sárga vilto- 
gókra, s az osztott hátsó üveg helyét a 
sokkal praktikusabb ovális, hajlított üveg 
vette ál, de a Bogár iellegzeies formája 
ás technikai megoldásai nagyrészt vál¬ 
tozatlanul maradlak. A környezetvédel¬ 
mi szabályok miatt sorra bezárlak a Bo¬ 
garakat gyártó üzemek, de Mexikóban 
ma is folyik a gyártás. 

A Bogár törléneímében üj mérf^dkő 
az 1994-es dátum . Ekkor ismerkedhe¬ 
tett meg a világ az új Bogárral, amit 
1998 óla szintén a pueblaí üzemben 
gyártanak. A motor ugyan előre került, 
és a Golf mintájára vízhűtéses lett, de 
legalább a kasztnl megmaradt "boga¬ 
rasnak". Az ára mondjuk már nem: ná¬ 
lunk olyan hét millerbe kerül mostaná¬ 
ban, így az egykori “népautóból" mára 
a mobiltelefonos vállalkozók aktuális 
babáinak íitn ess oenterbe-|áró autója 
lett. Tán ezt hívják "fejlődésnek"... 
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SUPERBIKE 

★ Szelíd motoros sokk 


Fejlesztő: EA Sporls 

Kiadó: Electronic Árts 

websíte: vww.easportasuperbike.com 

Minimum honiig: P233,32ÍVIB RAM 

Ajánlott kortfíg: P-ll 300,64MB RAM 

30 gyorsító: DireclOD 

Multiplayer: soios, modenn. LAN, Internet 


pálya jellemző részleteiről, amivel nyilván 
dicsekedni kiVárítak az alkotók - s tegyük 
hozzá: joggal. A tőltésképemyön egy 
igazi fotó részleteit raktározhaljuk el a 
memóriánkba, majd egyszer raak az 
emlékezetünkbe vésett épület már 3D- 
ben távolodik el, de ennek ellenére azon¬ 
ban minden részlet a helyén marad, A 
helyszínek kimunkáítsága páratlan. Nem 
emlékszem még egy olyan vereenyiáíék- 
ra, ahol még az épületek ablakain Is belát- 
nii [A nézők ott állnak az üvegek mö¬ 
gött.] Hihetetlenül étetszenü benyomást 
kelt mirtóen, s hasonló mondható el a 
realisztikus árnyékokról is. Ezúttal nem 
csak a motorosokríak van Igazi árnyéka, 
hanem mindennek. Minden épület, kerí¬ 
tés, fa, rádióadó lomny, oszlop olyan for¬ 
mában rajzolódik ki a talajra, ahogy az a 
valóságban is történik. Az pedig e rövid 
felsorolásból is kitűnhet, hogy van mlrtek 


dík ki elénk. Noha ez utóbbi már az előző 
részben ís így voti, az viszont újdonság, 
hogy most ez a nézet még játszható Is. 
Ugyanis a pilótánk nemcsak hogy he¬ 
lyezkedik, hanem figyel is: a tekintetét 
miívdig a etőttünk lévő útra veti, magyarul 
a kanyarok szerini forgatja a fajét. Más¬ 
részt azért Is játszhatóbb rnost ez a pers¬ 
pektíva, mert élethűbb a mozgás, nem 
rángatózik úgy a kamera. 

...és a szörnyetegek 

Mert hát az elöző részben kissé hirtelen 
mozgásúak voltak a versenyzők. Túlsá¬ 
gosan 1$ “láiékos párti" vott az irányítás, 
hasonlóan a játéktermi automatákhoz. 
Kevéske motoros élményeim során én 
csupán 350 kőbcentlig jutottam el, de azt 
már így is tapasztaltam, hogy 100-nál 
nem lehet csak úgy hipp-hopp bedönteni 
egy kanyarba. Az élelhűséget tehát 
korábban háttérbe szorították, csak 
azért, hogy elég gyorsan lehessen irárvyt 
változtatni. Most viszont inkább a szimu¬ 
látor rajongóknak kedveztek. Már a motor 
gyorsulásából, illetve bedönthetőségéböl 
érezni, hogy milyen kategóriájú járgány 
van alattunk. 

A játékban a Superbrke futamokon sze¬ 
replő hat hivatalos márka szerepel: 
Dücatí, Kawasaki, Honda, Suzuki, Yama¬ 
ha. Aprilia. Bizony számít, milyen mocit 
válaszíotlunk: ügy vettem észre, a Duca- 
tlkcn kívül máss^ esélyünk sirKis a győ¬ 
zelemre - mint ahogy ígazáből is ez a 
motor volt a bajnok. 

Amennyiben nem lennénk megelégedve 
a gépünkkei, a futamok előtt megjelenő 
franciakulosra kattintva természetesen 
bütykölhetünk Is rajta. Az első/hátsó villa 
geometriájának a módosításával változ¬ 
tathatunk a kormányozhatóság-stabiiitás 


árnyékot vetnie. 

Ftoligonok és tex¬ 
túrák sokaságából 
művészi részletes¬ 
séggel megáldott 
terep áll össze, me¬ 
lyen rozsdafottos a 
reklámtáblák hátsó 
része, a felüljáróknak minden egyes lép¬ 
csőfokuk ki van dolgozva, s még a csak 
szerény stalisztaszerepben feltűnő, par¬ 
koló dvil kocsik Is 3D-ben *'domboríta- 
nak". 

A versenyek főszereplőin szintén nyo¬ 
mot hagyott a grafikai evolúció. Szögle¬ 
tességet immár alig fedezni fel a motoro¬ 
kon, ellenben remekül kifényesítették 
őket. A csillogó sisakokon még a plexi Is 
ki van dolgozva, A belső “sisaknézef 
pedig jóval kiforrottabb, A kormányon, 
illetve a műszerfalon minden kapcsoló és 
kijelző a helyén van, minden bóvden, sőt 
csavar 3D-ben zötykölödik, a kilométer- 
óra üvege pedig klasszul tükröződik. A 
motorosunk keze is igen nagy figyelmet 
kapott: menet közben az ujjaink felváltva 
“zongoráznak” a kuplungon, illetve a 
féken. A leginkább pedig az teszi hiteles¬ 
sé ezt a belső nézetet, hogy a pilótánk 
úgy “feszkelődik" a nyeregben, ahogy azt 
a kanyarok megkívánják, tehát a műszer¬ 
fal nem holmi statikus kijelzőként rajzotó- 


A motorozás kétségtelenül egyfajla 
szenvedély. Ha valaki belekós¬ 
tolt, nehéz leszokni róla. Megma- 
gyarázhaíallan élvezet, amikor egy sok 
lóerős gépen egyensúlyozunk, s az ar¬ 
cunkba - vagy legalábbis a sisakunk 
plexijének - csapódik a meneiszél. Talán 
ezért is van az, hogy ezt a fajta élvezetet 
bizony elég nehéz egy számítógépes 
játékkal visszaadni, noha már a játékok 
hőskora óta voltak próbálkozások. Ilyen 
volt a tavaly tavasszal megjeleni Super- 
bike World Champlonship is, a motorver¬ 
senyzés krémjének, a Supsrbike futa¬ 
moknak a feldolgozása, s ami meiíesleg 
elég helyre kis darabnak sikeredett. Az 
EA Sports tanúbizonyságát nyújtotta, 
hogy a technikai sportok terén sincs mi¬ 
ért szégyenkeznie; az ö játékukat nyu¬ 
godtan ajánlhattam a fent említett “szen- 
vedéíybetegség" rabjainak. 

A szépség... 

Legnagyobb örömömre elmondhatom, 
hogy a 2000-es kiadásban sincs hiba. 

Sőt: épp ellenkezőleg. Ami mindenki szá¬ 
mára elsőként szembetűnő lesz: a Super- 
blke 2000 igen komoly grafikával büsz¬ 
kélkedhet, Nemcsak a m-oiorveisenyek 
kategóriájában számít takarosnak, de 
valamennyi PC-s versenyjálék közül kllü- 
nik, Emikor elindítunk egy futamok néhány 
képsoros bemutatót kapunk az aktuális 
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viszoTiylatán, Kísérierezgeöietünk a 
teles^ópokkal is, úgymint az alapbeállí' 
tások megváltoztatásával (ami a gép 
útfekvésére lesz hatással), a rugó ke^ 
mélységének módosításával (ezzel a 
bukkanókat tompíthaljuk/erdsfthetjQk), és 
a leogéscsiHapítást is szabályozbaljuk. A 
sebességfokozaiok áttételeit szintéa az 
ízlésünkhöz igaziihatjuk - együtt és bkO' 
zataaként külön-külön is. Ha be van kap¬ 
csolva a Realism menüben a Tire Man¬ 
agement különböző gumikat Is kérhe¬ 
tünk. {Ha nincs bekapcsolva a Manual 
Bike Setup, úgy az eddig említett médo- 
sflásokat is elvégzik helyettünk.) 

Amikor motort választunk, utána termé¬ 
szetesen a versenyző személyét is mi 
adhatjuk meg, hiszen - hivatalos játékról 
févén szó - az eredeti pilóták mind jelen 
vannak. Sőt, még többen isf Úgy tűnik, a 
játék PC verziójával (létezik Playstation 
változat is) kicsit be akartak nyalni az 
amerikai közönségnek, mert Ben és Eric 
Böstrom a valóságban csak ún. wildcard 
(beugró) verseityzöként vett részt a Lagú¬ 
na Secaban megrendezett futamon. 

Kicsit hülyén is hangzik, amikor az ö 
neveiket említik, mert szemlátomást 
(vagy inkább lülhallomásr) utólag tették 
be őket a mezőnybe és az eredeti kom¬ 
mentátor úgy tűnik, már nem. ért rá az 
utűszinkronnál. Pedig amúgy sem volt 
sok dolga , mert azon kívül, hogy a rajtnál 
és a célnál megszólal, menet közben 
csak a bukásoknál hallani a hangját. 
Visszatérve azonban a versenyzőkre: 
kicsit íurcsa, hogy ráadásul Ben Bosimm 
folyamabsan veri az igazi bajnokot, Cári 
Fogartyt. Na persze ki tudja: ha egyszer 
azon az ócska, keskeny, tengerparti 
homokkal befújt Lagúna Secai pályán 
r>yerni tudott, lehet, hogy valóban esélye 
lenne a bajnoki címre. 

Rögös út a pezsgőig 

A bajnokság üzemmódban a tavalyi 
évadnak megfeletően vógigmegyünk az 
összes, azaz 13 SBK pályán, melyeket 
külön-kübn amúgy a gyors futam mód¬ 
dal, illetve a különálló futammal próbálha¬ 
tunk ki - utóbbi kettő között az a különb¬ 
ség, hogy a külön menet tartalmazza a 
verseny hétvég éken szokásos teljes "me¬ 
netrendet". Újdonság a multipfayer játé¬ 
kokon belül az Enternetes mód, valamint 
hogy osztott képernyőn is lehet vetélked¬ 
ni. 


dögnehéz gépet. 
Szóval van a dolog¬ 
nak hangulata. Az 
már az előző rész¬ 
ben is megnyerő 
voh, ahogy a koc¬ 
canásoknál a sér¬ 
tett fel sokszor 
megrázza az öklét. 
Ezt a momentumot 
mellesleg szintén 
élethűbbé tették: a 
versenyzőnk most 
nem gorombásko- 
dik csak ügy, hir¬ 
telen felindulásból - 
van külön egy "ökölrázó* gomb. 

A menüválaszték ugyan szerényebbnek 
tűnik, de én nem hiányoltam semmit, sőt, 
szerintem inkább az egész Eogikusabban 
van felépítve, kevesebb sallanggal. Koráb¬ 
ban a menük egy része csupán informá¬ 
ciói hordozott, míg mosi menet közben 
informálódhatunk. A motorokról értelem¬ 
szerűen a motorvélasztásnál érdeklődhe¬ 
tünk, a versenyzők korábbi teljesítményé¬ 
ről pedig a pilőtaválasztásnál. Bár megle¬ 
pő egy Superbíke-szimulációtól, érdekes¬ 
nek és hasznosnak találtam a miifárer- 
szerű segítséget. Nem csak a várható 
kanyar ívét rajzolja ki a gép, de még a 
nevét is kiírja. így aztán még a kevésbé 
megszállottak is megtanulják minden 
egyes pályaszakasz nevét. 

A Superbike aooo-rel azonban azt hi¬ 
szem mindenki megszállottá válik. Bár a 
monitorunk elölt ülve legfeljebb csak a 
hOtővenUllálorunk szelével csapathatjuk 
az arcunkat, az élmény - amennyire 
tehet - megközelítőieg olyan, mint agy 
igazi motoron. Legalábbis a versenyzés 
élménye biztosan, 

1/.Z 


A játékban szimulált hétvégéken - ahogy 
már az elődben is megszokhattuk - a kél 
"éles" futam előtti pénteken és szomba¬ 
ton szabad gyakorlás folyik, melyeket 
követően időmérő edzéseket tarthatunk. 
A rajtpűzíciónkat azonban nem ezek fog¬ 
ják eldönteni, hanem az utóbbi két év szo¬ 
kásának megfeiefoen az ún. Super Pole 
köridő. Ezt a szombati nap végén kell 
futni: csupán egy kört lehet menni, ezért 
erre az egy körre kell minden figyelmet 
összpontosítani. 

Az ételhűbb motorok miatt nehezebb 
irányítani a játékot, ám ez nem jelenti 
azt, hogy túl magasra helyezték volna 
azt a bizonyos képzeletbeli lécet. Például 
a fű most nem csúszik annyira, mint az 
előző epizódban. Inkább csak akkor megy 
ki alólunk a járgány, ha falnak csapó¬ 
dunk. A nehézségi színt amúgy nagyon 
ki van találva. A Rider Settings menü¬ 
pontnál a játékos testre szabhatja a körül¬ 
ményeket, ahol - azon kívül, hagy a 
többi versenyző szintjét határozhatjuk 
meg, ^ állíthatunk több fokozatban a 
gyorsítás és fékezés rásegítésen. Ha az 
automata fékezéstől kezdve az automata 
váltóig minden be van állítva, tulajdon¬ 
képpen csak egy dologra kell figyelnünk: 
hogy a kanyarokat jó íven vegyük. 

Persze a kezdők számára ez is épp elég, 
mert ugyan a füvön nem lassulunk 
drasztikusan, de a sóderágyort annál 
inkább-márpedig 
ez utóbbiakat elég 
könnyű “megtalál¬ 
ni* Hibázni már 
csak azért is embe¬ 
ri dolog, mel gyak¬ 
ran csábítónak 
tűnik lenyesni egy- 
egy felesleges kité¬ 
rőt a pályából, 
hiszen ha a szabá¬ 
lyok közül a dísz¬ 
kvalifikáció nincs 
bekapcsolva, nem 
fogják lengetni a 
fekete zászlót. 

Csakhogy a sze¬ 
gélykövek úgy meg tudják dobni néha a 
járgányt, hogy szó szerint túlugrunk a 
célponton... 


Le a Icalappau 

A Superbike 2000-rel a versenyjálékok 
egy újabb lépést tettek a teljes élethűség 


felé. Már rögtön a 
rajtnál olyan a 
hangulat, mint egy 
élő TV-közvelítés- 
nél. Képaképben 
technikával, priemi- 
er-plánban láthatjuk 
a felvillanó piros 
lámpákat - az ope¬ 
ratőr keze szemlá¬ 
tomást enyhén re¬ 
meg. Bőgnek a mo¬ 
torok, a közönség 
egyre hangosabban 
momjlik. Aztán neki¬ 
lódul a tömeg, a 


kanyar elötl egyeseknél füstölnek a gumik 
a nagy fékezésektől, néha egy-egy vias- 
kodás után valaki kisodródik - ilyenkor a 
lalaj állagától függően fű, avagy homok 
lapad a kerékre. De nemcsak a grafikáról 
van szó! Az előző részben például jót mu¬ 
lattam, amikor elestem, s utána mindenki 
felbukott az általam képezett útakadá¬ 
lyon. Most ez nem így van. Közvetlenül 
mögöttem három-négy versenyző lehet, 
hogy bukik, ám a többiek lassítanak és 
kikerülik a balesetei. Tetszeti továbbá az 
is, hogy amikor elvágódunk, utána a motor 
megkeresése sincs “kivágva" -- meg kell 
vámunk, amíg a figuránk automatikusan 
odafut a motorhoz. Egy kicsit a régi ked¬ 
vencemre, a Road flashre emlékeztetett 
mindez, csak azt sajnáltam, hogy sajnos 
attól eltérően itt nem lehet a futás irányá¬ 
ba beleszólni, [gy gyakran elsodor minket 
a mezőny. Volt úgy, hogy nem tudtam 
felállni, mert egymás után mentek át raj¬ 
tam a többiek. Az animáció viszont haláli, 
ahogy a pilótánk betolja a motort, majd - 
mint egy cowboy a vadnyugattól - a nye¬ 
regbe pattan. Csak vigyázni kell, mert ha 
menetiránnyal szemben "feküdt kf a 
járgány, és meg kell fordulni, tolás köz¬ 
ben könnyen magunkra dönthetjük a 
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* A jól ismert refrén: "Nemcsak a Piaystationöké a világ..." Már elég régen nem! 

" Ez; látszólag szegényes választék, de eze- vezethetünk ködös időben, esőben, rikító 

ken belül minden lehetőséget megialá- napsütésben, sötét éjszakában - persze 

lünk. A Grand Piix "alatt" ugyanis hámm az utóbbi csak egy rossz vicc velL A Gar 

^ versenymód válaszlhaiöi egyszeri ver- Selupnél a várható viszonyoknak megfe- 

/]H seny, bajnokság és teszivezelés. Miután lelöen állílgalhalunk a kocsi paramélere- 

V 9f flP kiválasztettEjk, hogy Hakkinen Mércédé^ in. de alapbeállításként minden pályához 

^ - inkább Schumacher Ferrarijá- van már egy ősszeállilás. Pontosabban: 

ba pattanunk be, a kvalifikáció efölt van három beállítás közül van kiválasztva egy 

■an». gyakorlás is. Az egyes helyszíneken úgy opümális, aszerint, hogy gyors, közepes. 

^ beosztva a versenyhétvége, mint a vagy lassú az adotl pálya. Ennél a felál- 

, valóságban: a péntek nem-hivatafos lásnáf csak a kormány- és fék-rásegítést 

.,-.... ■ edzés (azaz gyakorlás), ma|d szombaton lehet opcionálisan beállítani {amik analóg 

» ' . : lehet futni a kvalifikációs köröket, ahol a irányító híján igencsak jól tudnak jönni), 

maKimum 12 körre egy óra áll a rendel- illetve a váltó típusál lehet meghatározni, 

^ kezásre. Persze az óra virtuálisan érten- három szabadon állítgaihaló konfi- 

™— - guráoió 1$. melyeknél manuálisan vaca- 

Tflmgr kolhalunk még lovábbi néhány dologgal, 

Quick Race rumnUB^t^fjf , úg^ínt az els5 és a hátsó légterelő 

r ű^wEftPBöFiLE | számyakkal, a felfüggesztéssel, á fékek- 

Haii«zaiity: cinid^ ■ T«pmnhá«r I kol, 3 váttó áttétóláivel, ós a gumikkal. 
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Hatásfok 

Az F1 szimulációk szavatosságát általá¬ 
ban azzal szoktam lemérni, hogy egy ma¬ 
gamfajta pancser mennyire tud boldogul- 
ni vele. Nos, a műkedvelők számára jó 
hírem van: akik nem az igazi autóveze¬ 
tést akarják megízlelni, hanem csak az 
első befőzésért járó virtuális pezsgőt, 
azok tíz percen belő:! futamot nyerhetnek. 
Az alapbeállilásnát minden segítséget 
megkapunk a kocsi úton tartásához, pedig 
az ellenfelek amúgy sem túl kemények: 
szinte nehezükre esik előzni. Ha lassan 
megyünk, inkább a hátunk mögött tömö'- 
rOln^. Aki tud egy rövidebb utat az erdőn 
keresztül, az átvághat hegyen-völgyön, 
oda $e bagózik senki. Gyakorlatilag az 
egyetlen szabálysértés amit észrevesz- 
nek, ha a bokszban ellentétes irányba ha- 
fadunk. A Formula One 99 tehát távolról 
sem szimuláció, mint ahogy a korábbi ré¬ 
szei sem voltak azok. A sportág “véresen 
komoly" rajongói lebál nem lesznek elra¬ 
gadtatva az általa nyújtott étménytöJ. Per¬ 
sze az élelhüségel és a nehézséget talán 
nem helyes együtt emlílenir mert egy se¬ 
reg nehezítést bekapcsolhatunk: jobban 
csúszik az autó, netán a többiek mennek 
eszelősen jól. Ettől függetlenül azonban 
egy dolog változatlan marad: a játéktermi 
atmoszféra, bár a Race Setup menüpont¬ 
nál megnehezilheljük a futamgyőzelmei. 
Karambolokal, megpördüléseket, sérülé¬ 
seket engedélyezhetünk, beállíthaijuk a 
körök számát, fogyó üzemanyagot, válto¬ 
zó időjárást kérhetünk, megjvalározhafjuk 
az elfenfefeínk tudását, bekapcsolhatjuk 
a gumik kopását, a szabályokat (a zász¬ 
lókkal együtt), totálkárt engedélyezhetünk, 
végül segítséget kapcsolhatunk ki/be az 
Induláshoz és a bokszba való kiálláshoz. 


kockás zászló, ami- 

L < SELCCT 

be beleeriendo a 
versenynaptárba 

írissen beiktatott ! ijf .; 

malajziai pálya is, a j ^ 

Sepang Circuit. | 

Szerepel az összes 

pilóta, köztük az - - 

össiestieu^tó'is, 

mi több: elsőként az F-1 játékok lörténeF 
mében Jacgues Villeneuve is ott vigyorog 
a választható arcok között. Talán felesle¬ 
ges is mondanom, hogy a pilóták a saját 
gépeikben tapossák a gázt, azaz a csapa¬ 
tok Is név szerint felvonulnak. Fejlődés 
az is, hogy most “európaibb" a játék: fran- 
ciáut és finnül ts tud a kommentátor 


Fejlesztő: Sludto 33 
Kiadó: Psygnosia/Take 2 
website: www.take2games.com 
Minimum konfig: P166,16MB RAM 
Ajánlott konfig: P266,32MB FIAM 
3D gyorsító: DireotSO 
Multíplayer: LAN, Internet 


do; ha kiállunk a bokszba, lehetőség van 
az események felgyorsítására. Sót arra 
Is van mód, hogy egyáltalán ne menjünk 
ki a pályám - már amennyiben vasárnap 
a 22. rajtpozícióí akarjuk magunkénak 
tudni. Jópofa és hasznos lehetőség a 
Track Prevlew, amellyel a felvezető kocsi 
utasaként körbejárhatjuk a pályái, és 
közben az inslruktóriól megtudhatjuk, 
melyik szakaszon milyen technikával 
érdemes vezetni. 

Minden futam elolt részletes idoiáras 
előrejelzést kapunk a három napra előre: 


I mmáron négyéves tradíció, hogy a 
Psygnosis minden Forma 1-es idényt 
lelvísz" egy PlayStalíon CD*re, miként 
az is hagyománnyá vált, hogy ezeket a 
játékokat megjelenieti PC-n is. Most a 
'99-es szezon került sorra, ami - amint 
mondani szokás - egy elég különleges 
év volt. [Na persze melyik nem az?) 

A Formula One Adminisiralion Ud. hiva¬ 
talos engedélyével és közreműködésével 
minden benne van a játékban, ami csak 
kell. A világ 16 szegletében vár minket a 


A verseny előtt 

Vágjunk a dolgok közepébef A játék főme¬ 
nüjében három menüpont közül választha¬ 
tónk: gyors verseny, Grand Prix, Nelwork. 


EletHű(tlen)ség 

Kezdjük a siarttal. A szabályok mellőzé¬ 
sével még azi is megteheljük, hogy nyu¬ 
godtan "kilövünk" idő etött, mert senki sem 
veszik zokon. Söl, inkább a többiek is el¬ 
rajtolnak. Közben a kommenlátor tovább¬ 
számol “ elég hülyén fest, hogy mire a 
nuSlához ér, már mindenki az első kanyar- 
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Monaco Graítd Prix 
Stmulator 2 

Remek színvonalú Fonna'1 szimülá' 
tor a Ubisoíttól, ami már a maga iíJe- 
Jén is nevetségesen alacsony gépigé' 
nyű vak. [Id. S7'S'm2 - 


Officlal F1 Raclng 

Eidosék nagy déndíjmal beharangozok 
“hivatalos" játéka, ami PlayStalion- 
klnézetével Is hajazoít a Foimula-I 
^99-re. {W. jST-S W'S - 
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J&TSlHAláSAG 

szavatosság 
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az eredetinek. Mindezt azért nem kell túl 
komolyan venni. Valóban nem csúnya a 
Formula One 99, de mint ahogy láthat¬ 
tunk nála bértább F1 samuládöi, úgy jő- 
vaE szebbet b. Lehet, hogy a Studlo 33 
nagyon jól ismeri a Playstation belső 
tartalékait, e a konzolos verzióval valami 
nagyol alkotott (bár eme sem vennék 
mérget), de abban biztos vagyok. hogy„a 
számítógépes változat nemigen térbeli" 
meg a 3D-kártyánkai. Az odáig dicsére¬ 
tes, hogy a játékban 22 kocsi köröz 
mirrden pályán, s nem lassul le a játék 
még a tömörüléseknél sem - de ez azéri 
nem annyira nagy durranás, mivel a 
páíyák nincsenek agyonlextúrázva. s a 
készilők is csak annyi terepftárggyal 
ga{rá)zdáikodtak, amenrvyr lekéllenul 
szükséges volt. Általában a monaooi pá¬ 
lyát lehet alapul venni, de én most még¬ 
sem ezt teszem. A városi helyszinnél 
ugyan valóban megrfigyelhetö az igényes¬ 
ség, (valóban sokai adtak az eredeti épü¬ 
letek reprodukálására). de az egyszerű 
erdős, fás lerületeknél ugyanez már nem 
mondható el. Ott van például a vadiúj 
malajziai pálya Kuala Lumpurban, ahol 
felettébb ügyes kertészek élhetnek: fel¬ 
találták ugyanis a páimaták klónozását. 
Én nem várom el. hogy minden fa más¬ 
képp nézzen ki, de ha csak egyfajta van, 
akkor iegalább ne egymás mellé sorakoz- 


Rokon lelkek 


nát tart- A közvetítő amúgy sem mond 
sok okosságot. “Az a fal nagyon szigonj- 
nak túnilC - szól közbe, amikor nekisod' 
ródunk a palánknak, de akkor is ugyan¬ 
ennyit fűz a dologhoz, ha torténeiesen 
frontálisan rohantunk neki. Csupa általá¬ 
nosságot mond - régen mintha életszer 
rübb lett volna a közvetiiés. Legfeljebb a 
futamok elején el néhány konkrét 
infot- Az például tetszett, ahogy igen ve¬ 
lősen a pályákat bekonferálja. Hazánk 
büszkeségét mindössze három szóval 
jellemzi: kanyargós, poros, keskeny... 

A kommeniátor még szuper élelhü a sé¬ 
rülésekhez képest - már ha egyáltalán 
ez utóbbiak be vannak kapcsolva. BizO'ny 
strapabiróak a iátgányok. Százzal bele- 
robogok valakibe, mire épphogy csak el¬ 
görbül a leretoszárny. A szárnyak elha¬ 
gyásán kívül egyébként más sérülést 
nem sikerűit megfigyelnem. 

Újabb negatív élmény ér, amikor ezeket 
a karcolósokai elmegyünk javíttatni. Mem- 
hogy szerelek nincsenek a boksznál, de 
még egy hangol sem hallani, hogy lörtérr- 
ne valami. Egyszerűen csak ki kelt várni a 
kiszabott időmennyiséget, s amikor a 
számláló nullához ér, minden képzeielbe- 
11 szerelő végzett. Kicsit lül sok képzelőe¬ 
rő kell ehhezafálékhoz... 


bonyolult látványef- 
fektusokal. Tipikus 
példája ennek a 
köd. Amikor első¬ 
nek adott be a gép 
egy enyhe ködöt, 
hirtelen megrémül¬ 
tem: azt hitlefn túl 
sokat üliem már a 
monitor elölt, és 
kezd romlani a sze¬ 
mem. A dolog 


Hm. RéAnywnoíf a kavics^yban... (Sőt ez már egy kavicsbányáig 


különösebb gond velük, és én egyébként 
sem vagyok olyan váitfülű, hagy különb¬ 
séget tudiam volna felfedezni köztük. 
Főleg míufán még a fetvezeiö keosi is 
ugyanúgy “üvölt" mini egy bivalyerős 
verserryautó 

Ez a Formula One is alyan lelt, mini az 
eddigiek a Psygnosístól: |ó kis versenyjá- 
ték PlayStation-minÖségben, Csak az a 
baj, hogy az a bizonyos PlaySlatíon-minö- 
ség egy kicsit már megkopott. Ami egy öl 
éves játékgépen jónak számít, az nem 
biztos, hogy ugyanúgy elkápráz^tja a 
PC-tulajokat is. Reménykedjünk inkább, 
hogy a hamarosan megjelenő nagy 
nevek (az Electronic Arls-iéle ‘távatalos'' 
Forma-1 vagy a Micropnose Grand Prix 
3-a ennél sokkal kevésbé Pesz felejlhelö 
darab. 


Szőnyegpadló ragasztó gyalogot az títon,,, (Palmatex-túra) 


tassák fel ökel - 
ha már annyira 
ügyellek a részié- 
íekro. Apropó, pál¬ 
mafák: néha az 
árnyékhatások is 
szemet szúióan 
silányak. A Hóra 

tseíkeíne említett egye- 

dei tuéles árnyékot veinek, míg az ö^rszes 
többi fa csak ügy nagyjából sötétíti el a 
lalajl Legalább akkor valami rendszeres¬ 
ség lenne: amikor elsőnek elmervtem egy 
pálmafa mellett, azt hittem, hogy olajfoll 
kerüli az úlra 


ugyanis pontosan úgy nézett ki. mint 
amikor az ember véletlenül belenéz a 
napba. A periférikus látómezőnkben min¬ 
den tiszta, csak épp homfokegyenesl ho- 
máiyosodlk el a távoli láj. Ez pedig ször¬ 
nyen zavaró. Az esős idő hasonlóképpen 
kiábrándító. De ott legalább értékelhető, 
hogy menet közben is iapasztaFható< váF 
tozás. Méba kivilágosodik és alábbhagy 
az eső, de aztán újra beborul és megini 
“rázendíf. 

Még mindig a grallkánát maradva: a 
belső nézel is meglehetősen különös. A 
lálószögbőf ítélve mintha kissé magas 
növésű lenne a pllöla. Ha valóban Ilyen 
égimeszelőket űllelnén^ az FI kocsik¬ 
ba, levinné a sisalqukal a meneiszél. 
Még csak azt sem foghatjuk rá, hogy ezt 
külső kamerás nézeinek 'szániák, mert 
akkor meg a vlsszapillaniők mutatnak 
érdekes irányba. Az aulók hangjától sem 
voltam elájulva, pedig állítólag egyedileg 
rogzílelték őket típusok szerint. Nincs 


kűlcsín/beibecs 


A grafika 

Na igen. a grafika- A készítők szeríni 
ugyebár minden nagyon király. A valódi 
versenyekért felelős FQA archívumából 
minden segítséget megkaplak a pályák 
részletes megalkolásához, ezenfelül a 
létező összes pályáról több ezer fotót 
gyűjtöttek öss-ze, iv-kőzvetítésekei 
tanulmányoztak, hogy minden részlet a 
helyére kerüljön, és végül büszkén 
adhassák hírül, hogy a melboume-i 
Albert Parktól kezdve a monacói pályáig 
minden a lehelő legtökéletesebb mása 


Értékelés 

A Formula One 99 sajnos egy olyan 
mulliformat játék, amit szemlátomást 
nem a PC-nkhez aptimalizáftak - üzleti 
szemponiból nyilván a PlaySlation élve¬ 
zett elsőbbséget. Persze, hogy gyors az 
englne, ha egyszer alig alkalmaztak 
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Feileszlö: VIS Iniemciivie 
Kiadó: Ir^terplay 
webstte: www,ewÍ3d.coin 
MiniiDum konfig: P166. ISMB RAM 
Ajánbtt koring: R266,32M8 RAM 
3D gyorsító: DirsctSO 
Mulliplayer: LÁM, littemet 

K i ludja, miért, eddig nem túl sok 
játék használta fel háttér gyanánt 
az ókori görög mitológiát, pedig 
Hellász hősökkel, szörnyekkel, fél- és 
egész istenekkel teli világa sziiite kiabál 
a feldolgozás uiári. Hgy közismert mon* 
davilág mindenki által ismert szereplők¬ 
kel, szlorikkal, legendákkal - ráadásul 
mindenféle copyrightok és licenedíjak 
nélküli A Hercules és Xena tv-sorozatok 
sikere is tovább bizonygatia a görög 
mitológia népszerűségét - annak ellené¬ 
re, ho^jy nagyjáböl annyi közük van az 
eredeti történetekhez, mint mondjuk egy 
állagos magyar focistának a Bajnokok 
ügája-döiYtöhöz. EzUátván [és az Arany- 
gyapjú legendáját feldolgozó tavalyi 
Ancient Conquest felemás fogadlatására 
fittyet hányva) most Ismét vette egy fej- 
lesitöcsapal a bátorságot, hogy előve¬ 
gye a jó öreg olümposzi isteneket. A siker 



Rokon lelkek 


Ra§e Df Mages 

A Tetrisen kívű! egy másik orosz já¬ 
ték, ami nem vírus. A látvány ugyan 
konvergál! a nullához, de ha egyszer 
belemerült a játékos, akkor sohasem 
keveredett ki a remek kis taktikai 
küldetések tengeréből (Id. 57S 
■99/5-68%) 

Ancient conquest 

Sokkal inkább környezetében (görög 
mitológia), minlkivjietozésében ha¬ 
sonlító alkotás, amelyben az Arany- 
gyapjú iegend^ái játszhattuk végig, 
és elsősorban a tengeri csatákra 
koncenlrátt. Viszont legalább az Is 
elég randa volt egy '99-es méTcéhez 
képest (nem teszlellük) 


biztosítékaként a játék stílusát a legfris¬ 
sebb trendek alapos tanulmányozása után 
határozta meg a Qulcksilver csapata, bár 
elég hibrid stílus mellett döntöttek. Az 
Invictus (csak a tudományos ismeretter¬ 
jesztés okán: a szé jelentése “meghódí- 
tatlan", és eredetileg egy William E, Hen- 
ley-vers címe volt, ami állítólag nagyban 
inspirálta a fejlesztőket) műfajának precíz 
meghatározása tehát: "görög mitológiai 
környezetben játszódó, RPG-elemekke! 
megtűzdelt valós idejű stratégia". 

Az Istenek a 
fejükre estek 

Ahogy a görög mitoiögia 
szinte ö^zes legendájá¬ 
nak, az Invictusnak is az 
egymással civakodó iste¬ 
nek intrikái kerítenek 
háttértörténetet. A 
problémák forrása 
ezúttal is az örök 
elégedetlenkedő 
Poszeídón, aki 
azon sértö-dött 
meg valamikor 
az idők kezde¬ 
tén, hogy a 
titáitok és 
Kronosz 



legyőzése után fi¬ 
vérei, Zeusz és Há- 
dész jól kitoltak ve¬ 
le a világ újrafetosz- 
táskor, és a tenge¬ 
rek unalmas világát 
osztották ki neki, 
míg a szárazföldek 
és az alvilág sokkal 
izgalmasabb tarto¬ 
mányait maguknak 
tartották meg. Ez 
egy kicsit sok volt 
a szé szerint há¬ 
nyattatott gyermek¬ 
korral bíró istenség 
számára (műveletlen görögök kedvéért: a 
három testvért apjuk, az Idő istene először 
lenyelte, majd kihányta), így a bazi nagy 
szigonyával a tenger fenekén üldögélő 
frusztrált Poszeídón bosszúból nekiállt 
gusztustalan tengeri szörnyekkel terrori¬ 
zálni a nyíli vízre merészkedő bajősokat 
és rettenetes viharokkal a partmenti váro¬ 
sok lakóit. Addig nem is lett volna baj, 
amíg csak különféle túlbuzgó hősök aprít¬ 
ják lel az éppen reggelizni készülő kráko- 
kat és egyéb csápos-pikkelyes rondasá- 
gokat, de hamarosan kitőrt a nagy isten¬ 
közt konfliktus, amikor a városok védő- 
szentje, Pállasz Athéné (a háború istene, 
és Zeusz lánya) megunta, hogy pártfo- 
golijaít holmi vizenyős isten háborgatja. 
Innentől kezdve egész Hellász a két Isten 
párviadalától volt hangos; na persze nem 
mentek ölre az Olümposz tetején, csak 
finom közvetett módszerekkel szívatták 
egymást, ahol csak érték. A procedúra 
szenvedő alanya rendszerint szerencsét¬ 
len CkJüsszeusz volt, aki merő véletlen- 
ségből magára haragította a lengeristent 
(kiszúrta egy kükiofKz egyetlen szemét, 
akiről aztán kiderült, hogy Poszeídón 
fiacskája), ezzel egyben elnyerte a Athéné 
szimpátiáját. A (remélhetőleg) mindenki 
áltat ismert kalandok végére Odüsszeusz- 



nak csak sikerűit hazatérnie Poszeídón 
minden mesterkedése ellenére Is, akit 
ekkor már roppant mód Idegesílett az 
istennő és a mitugrász emberi hősök 
ténykedóse, Hogy a torzsalkodást egy¬ 
szer és mindenkorr^a lezárja, a tengerek 
ura egy mindent eldöntő párbajra hívta a 
bagolyszemü istennőt (és ezzel lassan át 
is csúszunk az Invictus kerettörténeté¬ 
be): ha már Athéné úlon-útlélen azt 
híresztell, hogy bármilyen jöttmentbol 
képes olyan hőst faragni, aki hülyét 
csinál Poszeidónbál, válasszon ki bajno¬ 
kául egy teljesen hétköznapi emberi, akj 
elé a lengeristen három próbát állít. Ha a 
szerencsétlen hősjelött élve megússza a 
kalandokat, Poszeídón végleg visszata¬ 
karodik a lepényhalak közé, viszont ha 
elbukik, Athénéra vár ugyanez a sors. 
Mivel a lét nagy, és a fair pfay fogalmát 
csak évszázadok múlva fogják kitalálni, a 
mókába beszállt maga Zeusz is, aki 
Hellász legnagyobb hőseit küldi lánya 
(illetve annak pártfogoltja) segílségére. 

Hősemberképzö 

A játékban, tehát mitikus hősök vezette 
csapatokkal kell tizenöl küldetésen ke¬ 
resztül bebarangolnunk az ókori Görögor¬ 
szágot (a missziók többsége szerencsére 
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több részre tagolódik^ így már nem tűnik 
otyan kevésnek a szám). A játék elején 
két hőst vehetünk magunk mellé a Zeusz 
a|ánletta lízből (később beállíthaiunk meg 
kettőt a csapatba) - mivel a választás 
alapvetően fogja befolyásolni a játékme¬ 
netei, Ismerkedjünk meg velük jobban! 
Elsőnek itt van mindjárt Herkules [vagy 
Héraklész, ha úgy jobban tetszik), aki egy¬ 
szer már leludoit egy tucat hasonló pró¬ 
bát, így a mcsianl háromnak már rutino¬ 
san áll hozzá. Zeusz fiának félistenhez 
méllóan óriási a fizikai ereje, nagyokat 
sebez, ás sokáig bírja a pofonokat Spe¬ 
ciális képessége a földrengés gerjeszté¬ 
se, ami - mivel területre hat, és senkit 
nem kímél - még jobban kiemeli ^magá¬ 
nyos farkaa'-jellegét. Második emberünk 
Akhilleusz, aki sajnos a tegendákkal ellen¬ 
tétben ilt nemcsak a sa[1<án sebezhető. 
Herkuleshez hasonlóan szintén kőzelharc- 
bar^ a legerősebb, ráadásul az összes 
vele levő katonának emeli a védelmi 
szinijéi. Különleges képességével egy 
Időre sebezhetetlenné tudja lenni a vele 
egy csapatban levőket. Egy hölgy követ¬ 
kezik, a szerencsétlen Arakhné, aki anno 
a világ legügyesebb szövörtöje volt, amíg 
Pállasz Athéné pókká nem változtatta. 
Most ugyan visszakapta eredeti alakját, 
de bármikor vissza tud változni ízeltlábú 
formájába, ami ugyan sokkal kevésbé 
felhasználébarát, viszont harcban bármi¬ 
lyen szörnynél erősebb, ráadásul mérgez 
is. Alalanta, a történelem tatán első Igazi 
lemirristája már ismerős lehet az Ancíent 
Conquestböi: ő votí az egyetlen női hős a 
híres hajó, az Argó fedélzetén. Erős har¬ 
cos, de leginkább eJdra gyorsasága miatt 
fogjuk kedvelni, amit kölcsör^ lúd adni 
csapattársainak is. Következő hősünk - 
Cadmus, Théba első királya - meglehe¬ 
tősen sötét alak, szabadidejében csont¬ 
vázak tdézgetésével foglalkozik. Köze¬ 
pes harcos, de élőhalott harcosai sok¬ 


szor menthetik meg a parti éleiét. Egy 
újabb közismeTt arc Ikarosz, aki ugyan 
repülni akart, mégis buszt neveztek el 
róla. Repül, így olyan helyekre is el tud 
jutni, ahová más nem nagyon - ez kiváló 
feEderítÓvé avatja. További kellemes tulaj¬ 
donsága, hogy a magasból messzire lát, 
ezzel az egész csapat látótávolságát 
megnöveli (ez különösen az íjászokra 
van jó hatással). Speciális képességével 
forgószelet tud támasztani, ami össze¬ 
vissza dobálja, és csúnyán sebzi az ellen¬ 
séget. Elektra, a nagy bosszúálEó, fizikai¬ 
lag talán a leggyengébb az összes hős 
közül, viszont villámokkal dobálózik és 
az egész csapat támadási potenciálját 


növeli, így igen hasznos tagja lehet a bri¬ 
gádnak. Akárcsak Hyppolita, aki nem a 
híres lakáj női kiadása, hanem az ama¬ 
zonok kirátyrwje, A készítők őt tartják a 
legerősebb hősnek, lévén nagyon jól har¬ 
col és pofás kis tűzgolyókat is lúd lődőz^ 
n.i. Orion, a vadász étég problémás figura: 
Poszeidön fia nincs túl jóban apuval, vi¬ 
szont hajlamos beleszeretni minden 
szembejövő istennőbe, újabb súlyos 
istenközi konfliktusokat okozni ezzel. A 
világ légjobb íjásza halálos nyílzáporok- 
kai rilkilja az ellenség sorait, és íjász csa¬ 
pattársainak is emeli a haiékoayságál - 
real-time stratégiában kicsil is járatos ver¬ 
senyzők számára ez a legértékesebb ka- 
rakterek közé emeli, üloiső emberünk 
Perszeusz, akit Poszeidón rettenetesen 
utál, tulajdonképpen nem is minden ok 
nélkül: először is levágta a lengeisten 
kedvenc teremtményét, a Medúzát, aztán 
megmentette egy tengeri szörnytől Andro- 
médál, a reggallre szánt hercegnőt. Per¬ 
szeusz legfőbb fegyvere a medúza-fővel 
díszített pajzs, amivel időlegesen kővé 
tudja váttoztaini az ellemfelell. 

A tíz hősből ki-ki kedvére válogathat, é$ 
egészen eltérő jálékslllust igénylő brigá¬ 
dokai lehet kialakítani belőlük. Jómagam 
a távolsági támadásokat erőltettem, ami¬ 
hez az Elektra-Orion-lkarosz-Aialania 
kvartett ideális hátteret biztosított, de csi¬ 
nálhatunk pankrátor-csapatot, feminista 
kommartdót, pusztíló mágiával bíró tüzér- 
ütegekel - a lehetőségek szinte határta¬ 
lanok, A hősök a kalandok során tapasz¬ 
talati pontokat kapnak és szorgosan lé¬ 
pegetik a szinteket, amivel lassan, de 
biztosan növekednek a harci képessége¬ 
ik. Ennél sokkal fontosabb azonban, hogy 
szintlépéskor Command Poiniokat (ez 
határozza meg, hogy hány embernek ké¬ 
pesek parancsolni, azaz mennyi katonái 
vihetünk magunkkal a kúldeiésekre), és 
God Pointokat (ez a hatalmas erejű spe¬ 
ciális képességek 
“üzemanyagai 1$ 
kapunk. 

sereg¬ 
szemle 

A hősök mellett 
természetesen 
csapataink Igazi 
ütőerejét a "me- 
zei"" katonák alkot¬ 
ják, akiket a kalan¬ 
dok során zsák¬ 
mányok aranyból 
veheiünk meg és 
fejleszihelünk és 
akikből - ahogy 
hőseink erősödnek - egyre többet vihe¬ 
tünk magunkkal. Összesen 21 féle fegy¬ 
vernem képviselteti magát kicsiny hadse¬ 
regünkben, a szokásos gyalogság-lovas- 
ság-ljászok-dárdások csapatokon kívül 
hárpiák, goigök, kentaurok és minőlauré- 
szok adják az egzotikus színeket a ban¬ 
dában. A kommandó ősszeválogatásánál 
nem árt néha a józan eszünkre hallgat¬ 
nunk: például Hyppolita mellé amazono¬ 
kat, Orionhoz pedig íjászokat besorol¬ 
nunk. Ha olyan hőseink vannak, akik az 
egész parti lulajdonságalt erősítik, apel¬ 
lálhatunk a “sok lúd disznót győz^ elvére, 
de a könnyebb kezelhetőség kedvéért 
célszerű inkább a kevés, de annál ütőké¬ 




2000. március #109 STB Kbyte 45 



pesebb egység sémáját követni, és őket 
minél jobban feltápolni (minden katoná¬ 
nak öt szinten növel heiö külön a védel¬ 
me. a támadása és az áilóképessége). A 
csapatösszeállítás komoly laktlkázási 
igényel, mivel csak a rendelkezésünkre 
álló Command Pointokból gazdálkodha¬ 
tunk. A brigádot három különféle alakzat¬ 
ba [falanx, ék, sor) rendezhetjük, az átte¬ 
kinthetőségen kívül a csapai harci sta¬ 
tisztikáin is javít. Ha végre összeállt a le¬ 
génység (külön hangulalfokozó elem, 
hogy á katonákat valódi görög mitológiai 
széreplökröl nevezi el a program), kime¬ 
részkedhetünk a terepre. 

Ragé of Mages 
pepitában 

Ha a csapatösszeállítás, és -menedzse¬ 
lés a legszebb RPG-hagyományokat kö¬ 
vette, a játék akciófésze egy-az-egyben 
a real-time stratégiai játékok "komman¬ 


dós" pályáinak játékmenetét veszi alapul. 
Az Irányítás is onnan ismerős: ugyanazok 
a csapatkijelölések, parancsok közönnek 
vissza, amiket a kezdetek óta használ 
mindenki. A táj ugyan 3D-nek tűnik (szép 
kis dimbek és dombok között vezet az 
utunk), de sajnos fizikailag nem az: sem¬ 
mi előnyt nem jelent, ha egy íjász mond¬ 
juk egy dombtetőről eregeti az áldást le a 
völgybe, illetve semmi hálíárryt, ha egy 
lovas harminciokos lejtőn felfelé hoha- 
mO'Z". Még a Warcraft kétszintűsége sin¬ 
csen meg: a földi egységek simán meg 
tudják ülni a légieket, a repülés csupán 
gyorsabb és kevésbé kacskaringös hala¬ 
dást biztosít. A kaland-jelleget erősíti vi¬ 
szont, hogy a pályákon rengeteg szerep¬ 
lő mászkál fel-alá, akikkel beszélgetni 
lehel, sőt, ajánlott, meri sokat segítenek 
a feladatok megoldásában, extra cucco¬ 
kat vehetünk tőlük, illetve mellékküldeté¬ 
seket osztogatnak, amiknek szintén bő¬ 
séges a jutalma. 
Találhatunk még 
(elsősorban levert 
ellenségek mel¬ 
lett) némi kész¬ 
pénzt és má-gíkus 
tárgyakat, amik¬ 
nek hasznos 
mivollárél most 
inkább nem nyitok 
vitát. Meglehető¬ 
sen érdekes kon¬ 
cepció,, hogy egy 
hős háromnál több 
tárgyat nem képes 
magánál tartani, 
ér> spéciéi kinéz- 




















INVIGTUS 


ném mondjuk HerKülesíwl, hogy omber- 
feletti eröfesíiiéssel képes akár aégy^ ne 
adj' isten: 6\ í!) gyógyíló aranyaJmát is el¬ 
cipelni. 

Ha harcra kerül a ser, az addig pergő 
események fura mód egy kicsit lelassul¬ 
nak: a fejlesztőik proljálták elkerülni, hogy 
a csetepaték vad klikkelgetö-reflexbai- 
neksággá váljarrak, de talán egy kicsit 
túlzásba vitték a dolgot. A harci rendszer 
sajátoísságaiból (a szemben állók táma¬ 
dási és védekezési értékei határozzák 
meg, hogy egyáltalán milyen eséllyel üli 
meg egymást a két harcoló- fél, ráadásul 
az általában amúgy sem túl nagy sebzést 
csökkenti a páncél is) maratoni hosszú¬ 
ságú verekedések születnek, például ha 
két azonos szintű kőnnyűlovas össze¬ 
akaszkodik, nagyjából minden ötödik 
csapásuk okoz csak sabzest, és kb. tiz 
találat kelt ahhoz, hogy egyikük végre 
kidőljön - el lehet képzelni, mivé fajul egy 
néhány tucai résztvevős balhé,.. Ez a 
rendszer külön kiemeli a hősök efejét: 
Ikarosz például tíz szintlépés után elén a 
bűvös százas védelmi színlel, ami után 
már vatószínüleg az ipari áram sem tudja 
megülní. nemhogy egy kóbor hidra vagy 
egyéb rozzant szörny. Egész osaiákai 
dönthetnek el a hősök speciális képessé¬ 
gei - viszont jól gondoljuk meg, kire pa¬ 
zaroljuk el ezeket, mert utána hosszú 
kütdeléseken keresztül spórolhatjuk a 
God Pointokat a kővetkező adagra. 

Kalandiaink kél tucainyi hetyszinre vezet¬ 
nek el, üdítő a sokszínűség: havas hegy¬ 
csúcsok, dzsungel-boriiotta szigetek és 
kopár barlangok között vezet utunk, ami¬ 
nek végére az Alvilágba is le kell száll* 
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nunk. (Sajnos Leszbosz szigete kimaradt 
a lúrából, pedig én oda is szívesen bekuk¬ 
kantottam volna.,.) (Minek? - Co-Vboy) 
Feladataink is kellemesen változatosak, 
az "irtsunk ki mindenkrr-lípustól a testőr¬ 
ködésen keresztül a lahirintus-felderítésig 
mindenféle mókában lehet részünk, A 
küldetések megoldásához ráadásul nem 
ajánlott a iejyel a falnak" egyébként rop¬ 
pant szímpalikus módszere, némi gon- 
dűlkűdássali, és ésszerű tervezéssel ren¬ 
geteg újrekezdéstői óvhatjuk meg érzé¬ 
keny lelkivilágunk háboriiatlar> békéjének 


algoriimusa kész kaiasztrőfa: a csapat 
egyenes úton még jó eséllyel hajlandó 
együtt haladni, azonban Mlnotaurosz bar¬ 
langjában hiába terelgetjük őket birkafü- 
relemmel pixelről pixelre, ahányan van¬ 
nak. armyiféte megolttóst fognak találni a 
két pont közti legrövidebb út megtalálá¬ 
sára. Ennek általában az a vége, hogy a 
banda tagjai önhatalmúlag eksámhorog- 
nak, majd a labirintus különbözó sarkai¬ 
ban dobják fel a lalpukai olyan ellensé¬ 
gig előtt, akikel EGYÜTT aperitifnek 
fogyaszlott^ volna el a reggeli torna 
elölt. 

Nagy kár a buta hibákért (azért reméF 
hetőleg Hermész, az Istenek hírnöke 
eföbb-utóbb megjelenik egy izmos patch- 
csel a hóna alatt], mert egyébként a játék 
hangulata nagyszorú, a görög mitológia 
szerelmesei boldogan sikongalhatnak az 
üton-útléten rájuk köszőnló ismerősök 


idilli csendjét. (Ej, de szépen is fogalma¬ 
zok!] 

Mindenképpen szót érdemelnek még a 
multiplayer játékmódok, ahol a szokásos 
CTT' és dealhmatch-vanáciők mellett 
olyan mókákat találunk, amikre a Siar- 
órait protoss-focija ^ zerg-terelgetése 
óta nem voll példa. Ilyen fun-játék példá¬ 
ul a Monsier Bash, ahol minden játékos 


egy-egy durvább 
szörnyei (hidra, 
sárkány sflj.) irá¬ 
nyi!, és az nyer, 
ajd adott idő alatt 
a legtöbb ártatlan 
városlakót mészá¬ 
rolja le. Érdekes 
játékmód a Shopping Spree Is, ahol a 
legtöbb aranyat Összegyűjtő (és azt 
lápolásra lel riem használó) játékosé a 
pálma. 

In Victus Veritas? 

Az Invrctus társaságában eliöliött néhárty 
éjszaka után a program fejteszlésénék 
egy átlagos munkanapját valahogy úgy 
tudom elképzelni, hogy míg a designerek 
és a zenészek éjt nappallá téve húzták 
az igát, a leszterek, programozók és gra¬ 
fikusok inkább a sarki sörözőben müiai- 



ták Idejük nagy részéi. A sprile-okkal 
operáló, és mindennemű 30 gyorsítást 
elvből visszautasító grafika kissé Idejét¬ 
múlt, és néhány effeklen [például Herku¬ 
les földrengése] kívül semmi olyat nem 
nyújt, amitől egy átlagos jáJlékosnak 
2000 -ben akárcsak a szemöldökét tel 
kellene vonnia. Ez nnég nem 0 ‘lyan eget 
rengető probléma, és némi mentális fel¬ 
készüléssel orvosolható is: például ha 
egy Operalional Art of War-parií után 
ülünk te az Inviclus elé. egész szépnek 
lúnik. Az egységekei vezérlő Al láttán 
azonban kinyílik az ember zsebében a 
bicska. All öt ellenséges hun népvándorló 
az erdő szélén. Elkezdjük oldalről csépel¬ 
ni az egyiket, a többi rá se bagózik. Hun 
volt, hun nem volt,.. Ha azíxiban elsasz- 
szézunk háromszáz méterrel egy ellen¬ 
ség ELŐTT, az azonnal riadózlatja az 
összes haverját - az sem zavarja, hogy 
esetleg egy domb lakarásában voltunk, 
röntgen-szemeivel csalhatatlanul kiszúr. 
Valamit valamiért: a kis térképünkön mi 
is előbb látjuk meg az ellenség kis piros 
pöttyeit, mintsem beérnének a látóme¬ 
zőnkbe, További idegbaj Ibrrása, ha va- 
laki/valamí egy épület árnyékában húzó¬ 
dik meg vizslató tekintetünk elöl Ugyan 
a pixelvadászat néven dhíresúlt népi 
játéldtal bárkit megtalálhatunk a sötél- 
ben, de hogy a vaktában megtámadott 
fazon vajon egy békés városiaké, vagy 
marcona bandita vott, azt már sohasem 
fogjuk megtudni. Az: egységek útkereső 


láttán. Akiknek Kasztórróí és Pőlluxről 
előbb jut eszébe a Travolia/Cage-féle 
akeiófitm, mint a Heléna férjhezmenale- 
Jén problémázó ikerpár, az<^ se büst^ja- 
nak (de azért szégyelljék m^agukat!), 
talán kicsit sok lesz az ismeretlen név, 
de ha más r>em, hát a fantasztikusan jé 
zene és a remekül eltaláll szinkionhan- 
gok őket is el fogják varázsolni. Mindent 
egybevetve azért nem vagyok elájulva: 
jó kis játék tett ez az Invictus, de ha a 
fentebb említett, sörözőben üldögéld 
egyének is dolgoztak volna picit, ebből a 
háttérből sokkal jobbal is ki lehetett volna 
hozni. 

Hsncu 
































ACOMP BasG 

Intffí* CGicnon processzorral 

* SDRAM 

- S 7GB GIDG UJfra DMA HDD 

* CD-^ROM 40x meghajtó 

■ Í.44MB Floppy Disk Driw 

* On-Board videokártya ÖMB RAM 

* SoundBlaster ló kompatibilis hangkártya 
' Fax modem Sókbpa V90 

■ AT mínltorony 

“ Microsoft kompatibilis egér 

* Win95 Angol vagy Magyar bjllentyúziet 


INTERNET 

KORLÁTLAN eLŐFIZeréS 
3000.- FT/HÓ 


Cűlaron 

460MHz 

Celeron 

500MHz 


Ncrttó ár: 95.900 Ft 
Nettó ár: 99.900 Ft 


ACOMP Xplorcr 

Intel* Celeron processzorral 

* ABIT BC6 II alaplap. Ultra DMAóó 

* 64MB SDRAM 

- 1^9GB €IDG Ultra DMA HDD 

■ DVD ÓK / 3^k meghajtó 

■ 1,44MS Floppy Dlsk Drlva 

■ Ríva TNTZ \ANTA videó kártya 3ZMB RAM 

* SoundBlaster 123 PCI hangkártya 
’ ATX miditorony 

* Microsoft kompatibilis egér 

* Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


ACOMP Zenith 

Intel* Pentium® 111 processzorral 
' ABIT BC6 II alaplap. Ultra DMA 6 6 

* 12SMB SDf\AM 

* ÍÖ.2SB €ID€ Ultra DMAÓő HDD 
^ DVD Ók / 32k meghajtó 

* 1.44MB Floppy Disk Drive 

* RI\A TNT2 Ultra TV-OUT videó kártya 32MB 

* SoundBlaster Uvel value hangkártya 

* fax modem 56kbps V90 
" ATX midltcirony 

- Microsoft kompatibilis egér 

* Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


Pentium III 

ÓSOMHz 

Féntlüm III 

700MHz 


Nettó ár: Z79.900 Ft 
N< 2 ttó ár: 309.900 Ft 


Celeron 

466MHz 


Nettó ár: 169.900 R 


A 2 . ACOMP Zenlth az Intel Pentium 111 
processzorral elérhető legnagyobb teljesít- 
imónyt nyújtja. Minden, amit Ön csak eikép 
zelhet, bolekerúK a gépbe egy szenzációs 
ártekvés mellett. A legújabb technikát kép¬ 
viselő DVD meghajtó, az egyik leggyorsabb 
TV kimeneleá 32IV1B'0S VGA kártya a Ríva 
THT2 Ultra, a hangkártyák csúcsa a Sound¬ 
Blaster Live!, minden feladatra elegendő 
gyors elérésű i2BMB memória, hatalmas 
1 S-.2GB-OS marevlemaz és nem utolsó sor¬ 
ban az ABIT legjobb alaplapja, mely a szu¬ 
per gyors Ultra DMA eS-os merey/lemezeket 
is kezeli: a BE€l II. Az Internet eléréae is 
azonnal lehetséges, az Sókbps Faxmodem 
használatávai. DVD filméit nem csak a mo¬ 
nitoron nézheti, hanem a TV kimenet hasz¬ 
nálatéval bármely televízión is. 

Az ACOMP Xpbrffr egy optimálisan ki¬ 
alakított játék- és munkagép. Gyors 64MB 
memóriája és 12.9GB merevlemez kapaci¬ 
tása elengedhetetlen a programok futtatá¬ 
sához. Nagy leljesílrmnyú Ríva TMT2 Vanta 
32 MB-OS videokártyája, ües és kifogástalan 
képet biztosít minden alkalmazásban. 

A gép DVD meghajtót és eredeli Soun_d- 
Blaster 123 hangkártyát tartalmaz, hogy On 
hazavihasse otthonába a mozi varázsát- 
A rendszer alapját az ABIT legjobb alaplap¬ 
ja; a 5E& II Képezi. 



500MHz ár 173.900 R 


Az ACOMP Bflsc egy döbbenetesen ked¬ 
vező árfekvésű, mindennel felszerelt konfi¬ 
gurációnk. A gépel Intel* Celeron prpcász- 
szorral ajánljuk, 466 vagy 500MHz-es váfto- 
zatban. A beépített 40x. CD-ROM-mal, ás az 
SóKbps fax modemmel egy komplett rend¬ 
szert alkot. A gép 3 -TGB-os merevlenneze 
elegendő kapacitású bármely program szá¬ 
mára. Ezzel a géppel azonnal elérheti az In¬ 
ternetet Isi 



Pentium^/// 



Celeron;;; 

pflűceaaoH 


Nyítvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, Szombat-Vasárnap: ZÁRVA 
A PÓLUS CENTERBEN a hét mincten napján 10-20 óráig, Vasárnap 10-13 óráig 
Áraink az ÁFÁ-t nem tartalmazzák. Az érák változtatásának jogát fenntartjuk. 
ACOMP PEST; 1134 Budapest, Róbert Károly krt. 68. 
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Tel./Fax: 339-5647, 339- 
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Internet: www-acomp.hu 


Faxbank: 2-333-666/1477## Számítástechnikai Kft. 
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HYPE: THE TIME QUEST 


* Kalandjáték rövidnadrágban 
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Fejlesztő: Ubl Soft 
Kiadó: Ubí Soft 

website: www.playmobil-intefactive.com 
Minimum konfig: P200MMX, 32MB RAM 
Ajánlott konfig: P233MMX, 64MB RAM 
3D gyorsító*: DireílSD, 3Dfx 
Multíplayer: - 


K erek főj, kampós kéz, csípőnél 
hajló láb. Ha mlrvdösszo ennyit 
mondunk a Hype: The Time 
Quesi főhőséről, valószínűleg mindenkt 
valami szömyszülóttrie asszociál, vagy 


oowboyaim lovakkal, hozzá szekéírel, 
sől volt ágyúm és középkori lovagjaim. 

A túbblajta típus közül ez utóbbiak kerül¬ 
tek elő a ládafiától. A Hype: The Time 
Űueslben a lovagkorban játszadozhatunk 
a PlaymobíljaEnkkal egy Tornas nevű ki¬ 
rályságban, Hol volt, hot nem volk voll 
egyszeregy bátor lovag, akit úgy hívtak: 
Hype - ez lenne a játékos. Hype volt a 
legkiválóbb lovag az egész királyságban, 
ó voll a király IV Táskán bajnoka. Amikor 
az országban végre sikerült véget vetni a 
polgárháborúnak, pompás únr^pségot 
reriídeztek, s ennek keretében a királynő 
a Béke Kardjával jutalmazta hősünket. 


egész pofás kis kalandjátékba csöppen¬ 
tem. Sok hasonlóságot lehet felíedezi az 
N64-es szupersztárral, a Zeldával, bár mi¬ 
előtt bárió is túlzottan fellelkesülne: (ermé- 
szetesen ez a játék nem annyira komoly, 
nem annyira teijedelmes és nem annyira 
összetett. Csak épp az alapszabályok 
ugyanazok: hátulnézetből irányítunk egy 
figurát, akivel akadályokat kell átugra¬ 
nunk, ellenfeleket agyoncsapnunk, avagy 
NPC karakterekkel beszélgetnünk. Mint 
minden “szerepjátékban", a karakterünket 
fejlesztíi.etjük, Cij varázslatokat tanulhatunk 
vele, erősebb fegyvereket szerezheiünk, 
és persze számos tárgyat felvehetünk, 
majd használhatunk. 

Újabb hasonlóság a Zeldával maga a 
sztori. Ugyanúgy Időben kell ulazgaítni, 
mely révén egyazon helyszínt - vagyis a 
Torras királyságot - többféle korban, \öbb- 
fele aroűlatlaJ láthatjuk. Ez roppant jó 
móka. Az egyik korban rikító napfényben 
barangolunk, míg a másikban sötét éjsza¬ 
ka fogad minket, s az uiunldsa eső függő¬ 
híd időközben erősen leamortizálódoti, 
(Igaz, ez már nem is csak hasonlóság a 
Zeldával. sokkai Inkább koppintás.] Az 
időutazás metódusa is hasonló: ugyan¬ 
úgy a kardunk jelenti a kulcsot az ettárö 
idősíkokhoz, melyekbe meghatározott 
helyeken - a napóráknál - tehet áltépni. 
Az atmoszféra viszont igencsak eredeti. 
Játékok a főszereplők, tehát grafikailag is 
minden “játékos". A Ubí Soft művészei 
igen lehetségesen hasznátták eszközei¬ 
ket bár a hetyszínek kialakításánál szem¬ 
látomást minimális komplexitásra töreked¬ 
tek, a megspórolt pollgonokért szépen 


Tömb Raider iv 

Nyílván a kutya nem tudja, hogy ez 
mi lehel, de a lényeg az, hogy van az 
Eidosnak egy ilyen feminin Indiana 
Jones-szerű lánykája, aki állandóan 
raldeH az óljába akadó lombokat, (Ed. 
S7SW^2 -94%) 

Toy Story 2 

Ez ugyan messze nem kalandjáték, 
de v^színűleg szintén a fiatalabb 
korosztályt ak^ a kiadó megtá¬ 
madni vele. Nem túl nagy sikerrel (Id. 
575^2000/2 - 70%) 


az uralkodó se¬ 
gítségére sietett, 
ám sajnos úgy tűnt: 
ő nem elíenfél az 
Idegen számára. A 
fekete lovag először 
kővé derniesztette 
hősünket, majd va¬ 
rázslatot bocsátott 
rá, amivel vissza¬ 
küldte a múltba, 
fgy történt, hogy 
egy 2ű0 éwet ko¬ 
rábbi reggelen egy 
ifjú varázslötanonc 
az egyik reggelen 
egy furcsa szoborra 
lelt figyelmes az udvaron. A varézslő 
még fiatal volt és ta-pasztalattan>. Hype 
szerencséjére azonban épp azon a 
szobron tette próbára a tudomárryét, 
mirtek köszönhetően véletlenül sikerült 
kiszabadítania a lovagunkat. Ami pedig 
még ennél Is nagyobb szerencse volt: ez 
a Gogoud nevű varázstö úgy tűnt, tud 
segíteni Hype-nak visszaiémie a saját 
idejébe. 


legalábbis egy Ahab kapitány-szerű alak¬ 
ra. Azonban ha a “Pfaynrobir márkajel¬ 
zést említjük, mindjárt másképp áll a do¬ 
log. Ha mégsem így lenrK, annak kél oka 
iehei; a tisztelt otvasé vagy tút öreg, vagy 
túlságosan Is csak a számítógép meg¬ 
szállottja. Másként íehetelten, hogy még 
soha ne találkozott volna azokkal a műa¬ 
nyag figurákkal, amiknek népszerűségét 
csak a Legóhoz lehet hasonlítani. Emlék¬ 
szem, ifjabb koromban nekem is voltak 


Mindenki el volt 
ragadtatva, kivált¬ 
képp Hype jegyose, 
aki szintén ott volt 
az udvarnép között. 

Csakhogy abban a 
szent minutumban, 
ahogy a kard átadá¬ 
sa megtörtént, egy űrrneprontű érkezett. 
Sórkányháion, a magasból ereszkedett 
alá egy félelmetes fekete lovag, aki 
nyomban a királyra támadt. Hype per-sze 


Reklámfogás vagy 
igazi Játék? 

Bevallom, eleinte az volt a gyanúm, hogy 
a Ubi Soft csak egy oloső propaganda 
játékot csmáll a Playmcbilnak, ezért annál 
nagyobb volt a meglepetésem, amikor egy 


Rokon lelkek 





























mmnű 


HYPE: THE TIME QUEST 


megfestett tejítúrák kárpótolnak minket. 
Torras városában jáiván-kelvén úg^ tűnik, 
mintha minden egyes macsiíakövel külön- 
külön rajzoltak volna meg. Amikor pedig 
már söiétben Fátogaijuk meg a várost, 
arra derül - a sző szoros értelmében - 
fény, hogy mennyire tökéletesek az árnyé¬ 
kok is. Az Litbákal lámpások világítják 
meg^ melyek teljesen korrekt “árnyjátéko- 
kaf rögtönöznek a talajra. 

Minthogy a Hype: The Time Quesl egy¬ 
értelműen a Playmobilt akarja reklámoz¬ 
ni, s ilyen figyrákkal általában gyerekek 
szoktak lálszani, senki ne várja, hogy a 
játék komolyabb erőpróbát jeleni egy hard- 
oore RPG-íannakvagy kalandornak. Na 
persze ez így is van jól. Többször is volt 
szerencsém hallani olyan történetet, mh 
szerint a gyereknek megvett Zeldávaí vé¬ 
gül az apuci meg az arvyuci játszott, a 
Hype viszont valóban gyerekjáték. 

A megnyerésig vezető út majdnem telje¬ 
sen lineáris. Ha netán kihagyunk egy hely¬ 
színt, az legfeljebb azzal jár hogy egy- 
egy varázslatot nem fegunk megtalálni A 
feladatok teljesen egyértelműek, mert a 
beszélgetések során a szánkba rágnak 
mindent. Még arra Is gondol fordítottak, 
hogy a sok locsogásból a fonlos tények/ 
tippek ki legyenek emelve. Ha behívjuk a 
térképet, mindig piros X-szel van megje- 
tölve a hely. ahova épp mennünk kell, bár 
a játék színteréül szolgáló Torras amúgy 
sem lúl nagy királyság (eiöbb-utébb e 
nélkül is ráakadhainánk mindenre]. 

Vissza a Jövőbe 

A játék ott kezdődik, hogy Hype és Gogch 
ud megismerkednek. Gogoud tanyájánál 
először az irányítással jöhetünk tisztába; 
a varázsló megtanítja, hogy mit, hogyan 
és milyen billentyűvel kell csinálnunk. Há¬ 
rom próbababa van a kertben, $ nekünk 
azokon keif “kikísérleteznönk" a támadá¬ 
sainkat, egyszer jobbra, egyszer pedig 


fegyver^ kár, hogy a varázserőnknek rta- 
gyón hamar “annyi”. Újratöltésének egy 
módja van: gyógynövényekéi eszünk. 
Növényeket többnyire felnyfthaté ládák¬ 
ban találunk. Az eitenfeleink elvétve elej¬ 
tenek továbbá varázsmogyofókat, amik 
azonnali pozitív hatással vannak mind a 
varázs-, mind az életerőnkre - bár sajnos 
csak kis mértékben. A többi felvehető 
cucc hatása nem azonnali, vagyis aktivál¬ 
nunk kell őket a tárgylistánkon, A Tabbal 
a kővetkező témakörökben válogathatunk: 
gyögyító cucc (gyógynövények, illetve az 
életerőnk regenerálásához szükséges 
varázsitalok), tárgy, kulcs, lőszer, varázs¬ 
lat. A varázslatok három különböző alap¬ 
elem szeríni vannak csoportosítva, s en¬ 
nek megfelelően három mágia lehel kivá¬ 
lasztva, s közöttük a küzdelmek folyamán 
szabadon lapozgathatunk”. A varázslaiok 
általában eldugott helyeken találhatók. 

A bábokkal végezvén kezdődik a tulaj¬ 
donképpeni a kaland. Ekkor kapjuk meg 
a térképei, amin be van ikszelve az eíso 
célpont. No persze nem teljesen egyenes 
út vezet odáig. Etőször egy erdőn kell át¬ 
vágnunk, melyben ütonáltók és farkasok 
tanyáznak, a várkapunál podtg meg kell 
küzdenünk egy lovaggal, különben be 
sem engednek a városba. 

A városban mindent megtalálunk, ami 
egy színvonalas HPG-ben szokás, ked¬ 
vünkre köllhetjúk az ellensógtSt zsákmá¬ 
nyolt pénzünket, azaz plasztikunkat (itt 
ez a helyi valuta) .Van bolt, ahol gyógyita¬ 
lokat vásárolhatunk, van kovács, akivel 
megjavíítathatjűk a 
fegyvereinket {a paj¬ 
zsunk a használat¬ 
tól teljesen szélfőr- 
gácsolódhat), és 
nem utolsósorban: 
van fogadó, ahol 
ehetünk és állást 
menthetünk. Jut 



nekiütődünk valaminek, idétlenül lepatta- 
nunk/lecsúszunk. A kút Időzített liftjére rá¬ 
ugrani kisebb mutatványnak számít. 

Némi kitérők után végül 1. Táskán bödö- 
nében kötünk ki. A szabadulás szersncsé- 
re gyerekjáték: csak le kell akasztanunk 
áz őr övéről a kulcsokat, A <^llalársunkat 
kiszabadítva sgy új barátra lelünk, aki 
megígéh, hogy segít nekünk bejutni a 
templomosok kolostorába. Miután a 
kínzökamrából visszavettük a fegyvere¬ 
inket, néhány szellemekkel teli folyosó 
után visszajutunk a trönterembe, ahol I. 
Táskán egyik pribékjével küzdünk meg. 

A ^lyalábakon álló fazont az emeletről 




• 


A 


'i 

rg) 

Müanyáíúg-gaiof. 

tp holdfénynéí 



Ha d fégíiársaság nem ji 


balra pördílve őket. Először a kardforga¬ 
tásban kell jeleskednünk, azt követően 
megkapjuk a nyílpuskái [amihez folyama¬ 
tosan pötolni kell majd a vessző-készle^ 
let), végül a harmadik bábunál a varázs¬ 
erőnket lesztetheljük - merthogy Gogoud- 
töl megkapjuk az első varázslatunkat is. 
Kellemes, hogy a nyílpuskával nem csak 
harmadik szemétyű perspektívából, ha¬ 
nem közvetlenül a fegyverrel is célozha¬ 
tunk (Gogoud külön fel is hívja a figyelmet 
a nézelődés gombjára). Nyílvesszőket 
majdan az etlenségerriktől vehetünk el, 
vagy hordókban találhatunk. [Utóbbiakat 
értelemszerűen mindenhol szét kell csap¬ 
ni.) Az alap tűzvarázslat Igen hasznos 


eszembe: állás- 
mentés! Hype le¬ 
gendáját ugyebár 
nem árt papírra vet¬ 
ni az utókor számá¬ 
ra, ezért egy-egy 
íejezeiet úgy végle¬ 
gesíthetünk, ha 
használjuk a he¬ 
lyenként felbukkanó pulpitust és tollal. 

Az időutazáshoz bizonyos kincsekre van 
szükség, amelyek közűi az elsőt a királyi 
kastélyban találjuk. A zsanrvok I. Táskán 
azonban nem akar megválni tőle, m több: 
egy másik kincsért háborúzik a templo¬ 
mos lovagokkal. Szóval a várban nem 
látják szívesen az idegeneket. Csak a 
csatornákon keresztül tudunk bejutni, te¬ 
hát a város kűtjába kell leereszkednünk. 
Ott aztán tapasztalhatjuk, hogy hősünk 
az ugrándozással kissé hadilábon áll. Hát 
igen: ez a játék leginkább kifogásolható 
része. Nagyon meg kell tanulnunk, mek¬ 
korát ugrunk gyaloglásböl és mekkorát 
futásból, mert ha a levegőben oldalvást 


tudjuk megütni - néhány csapás után osz- 
szeesik. A sárkány mellvért azonban még 
nem egészen az a kincs, amit kerestünk: 
kell még egy kö is, ami! a kolostorban tar¬ 
tanak a templomosok. A kolostoron belül 
egy baromi magas toronyba kell fellép¬ 
csőznünk, majd a harangláb állványzatán 
felkapaszkodva egy elhízott szerzetestől 
kel! ^vennünk a kereseti ékkövei A bösz- 
me nagy állatot csak úgy lehet kinyírni, 
ha a mélybe taszítjuk - ha a képébe 
suhintunk, csak kicsit megháirál. 

A kincsek birtokában azután vissza lehet 
térni Gogoudhúz. Útközbert egy sárkány¬ 
nyal találkozunk. Ha harc helyett odaad¬ 
juk neki a mellvértet (amit mellesleg tőle 
loptak el), kedves lesz hozzánk és segít 
a küldetésünkben. Felvisz minket a ma¬ 
gasba, ugyanis az ékkővet - még mielőtt 
használnánk - fel kell tölteni energiával, 
amit csak a felhők lelett lehet gyűjteni. 

Ha ezzel is megvagyunk, Gogoud el¬ 
mondja, miként utazhatunk az időben. A 
napóráknál lehet aktiválni az ékkövei egy 
kardcsapás után feltárulnak a lehetséges 


idősíkok, majd a sugárba még egyet k 
suhintanunk. Jöhet II. Táskán kora. 

A teladai gondolom ezek után már vitá- 
gots. Négy idősíkon kell átvergődjünk, 
hogy visszalépünk kedvesünkhöz és a 
királyunkhoz. Mindenhol újabb kincseket 
kell gyűjtenünk, hogy átléphessünk a kö¬ 
vetkező szintre. Bár n^íni már hangsú¬ 
lyoztam. a játék közel sincs egy súlycso¬ 
portban a Zetdával, azért igen jól el lehel 
szórakozni vele egy ideig. A “hüsbavágó" 
teendőkön kívül vannak például egyéb le¬ 
hetőségek, amiket nem kötelező, de 
ugyanakkor nem fe árt kihasználni. Ver¬ 
senyt futhatunk mondjuk a suszterinas 
köJcsön-csizmájában, s ha megfelelő az 
időnk, utána kapunk egy tartót, amiben 
több varázsital Is el fog férni. 


rm pKastfc, 
It'sfer 


arrtastfc... 

A Hype: The Time Quest Olyan kalandjá¬ 
ték, ahol nincs vér, nincsenek hullák, még 
a kífektatett elleninek Is csak viccesen 
pusztulnak (csillagok köröznek a fejük 
felett). A legjobb sző az egészre az, hogy 
“aranyos”. Cuki, ahogy mókus rohangál 
az erdőben, vagy ahogy egy lusta macs¬ 
ka kóvályog a városban, és a sok hason¬ 
ló részlet. Az is biztos, hogy a játékot nem 
bonyolultabb kezelni, mint egy műanyag- 
figura kezébe adni a fegyvereket, szóval 
a kritikus szemű szülőknek tényleg csak 
ajánlani lehet. Rétegjátéknak kitűnő: min¬ 
denkit árdekelhel, aki egyelőre még nem 
nőtt ki az esti mese rendszeres megte¬ 
kintéséből. 
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SZEMÉLYI IGAZOLViNV 


warcraft 

A Dune 2 mellett az els^ kíasszikus 
értelemben vett real-tiíne etratégia^ 
ami a mai napig ie a példaképe e 
játékkategória szereimesejnek. {Id. 
S7&‘95/1 - 93%) 

Age of Empires 2 

Szép példa arra, hogy hogyan kell 
kinéznie és mit kell tudnia single- ás 
multíplayer opciókban egy 2ŰOO kör¬ 
nyékén egy real-lime stratégiának. 
{\d. szemw - 


Tzartian vagyunlí? 

Mintegy tíz másodpercnyi játék után fel¬ 
ismerhetjük a Tzarban a Warcraft 2 (vagy 
ha jobban tetszik: Our>e 2] x+1 -dik 
kió.n|át, és újabb tíz másodperc után arra 
is rájön az ember, hogy az Age of Empi¬ 
res 1'2'töl és a Heroes-sorozattól is jócs¬ 
kán loptak a fejlesitók. A sorozatos plá¬ 
gium a mai ötlethianytói szenvedő piacon 
már fel sem tűnik senkinek, sokkaE izgal¬ 
masabb az a kérdés, hogy mennyire sike¬ 
rűit |ÓE összemixeíni a játékelemekel. Nos 
a Tzar ezen a téren igerícsak gyatra össz¬ 
képet mutat. Kezdjük az elején: a szoká¬ 
sos építgelést-egységgyártást ezúttal 
négy nyersanyagból menedzseílietjűfc: az 
aranyat, a követ és a fát bányászhatjuk/ 
temielhetjuk a természet véges erőforrá¬ 
saiból, ám a negyediket (az ^It) magunk 
lermelhetjük famnokon. Ezzel el is érkéz- 


★ Tzarmageddon, avagy játék tatárok nélkül 


ben is ment néhány évezredig, amikor is 
íelíűnt egy másik hatalmas varázsló, aki 
úgy döntött, hogy a rosszfiúk csapatában 
lesz kozépcsatár. Ellopta a gömbök és 
megnyitotta a Go¬ 
nosznak a világra 
vezető kapukat, 

Keanor mágusai 
nem voltak elég 
erősek, hogy visz- 
szaszerezzék a 
gömböt, de sikerűit 
megátkozniuk a 
rossz útra tért Ózt: 
elintézték, hogy a 
varázsló abban a 
pillanatban kővé 
váljon, amint hasz¬ 
nálja a gömböL En¬ 
nek eredményeként 
a varázsló és a gömb is ekünk Ekkor 
azonban már késő voít: a rosszfiúk a Go¬ 
nosz Mesterének küldöttei, az ún. hmes- 
siások" vezetésével elözönlötték a világot, 
és- ismét a káosz lett az űr. Keanor kasté¬ 
lya is áldozalul esett az egyik messiás¬ 
nak, ám a vár ura, Roan király - mielőtt 
hősi hálák lek volna - elküldie eg^k má¬ 
gusát egy kis faluoskába, ahol piciny Ha, 
Sartor nevelkedett. Itt kapcsolódunk be a 
történetbe, és Itt kezdődik az a 25 külde- 
téses hadjárat, amely végigköveti Sartor 
karrierjét az egyszerű parasiztfiától a 
népeket egyesítő, a Gonosz Mesterét 
legyőző hadvezérig, és amelyben melles¬ 
leg a gömb hollétére is fény derül. 


Fejlesztő: Haemímont Multimedia 
Kiadó: Tatonsoft 
website: www.haemimont.com 
Minimum konflg:P 200, 32MB RAM 
Ajánlott konfig: P300,64MB RAM 
3D gyorsító: - 
Multíplayer: LAN, Internet 


K özép- és Kelet-Európa egyre in¬ 
kább figyelemremélté játékpiaci 
befolyásának biztos jele, hogy 
mostanában minden 576 Kbyte-ra jut egy¬ 
kéi olyan program, amelyet valahol a 
szomszédban készítettek, vagy éppen 
hazai termék. A trend e havi képviselője 
Bulgáriából érkezett [ha nem is éppen 


ma), a tökéteiesen ismeretlen Haemimont 
Multimedia háza tájáról. A kicsike Tzar 
névre hallgat, amit bolgár szinkrcntclmá- 
csunk "Cár-nak fordított, jóílehel, a szó¬ 
nak; semmi köze nincs a játékhoz - ennyi 
erővel lehetett volna a program címe 
“APEH-felügyelŐ" is. 


Nőmén est ómen? 

Aki ugyanis a cím alapján Téli Palotát ost- 
lomlé forradalmárokra, netán muzsikokat 
kardlapozö kozákokra számít, ísakMni 
fog. A Tzar sztorija ugyanis ízlg-vérig fan- 
tasy történet. Fiktívía földjén Járunk, ahol 
a múliban a Jó és a Gonosz erői renge¬ 
teg hatalmas áldozaftai járó csatát vívtak, 
amíg a Nagy Varázsló {esküszöm, hogy 
így hívjákí) rendet nem rakott kózötlíjk. és 
ei nem űzte a Go¬ 
nosz erőit. Mivel 
azonban a mágus 
már jóval a nyugd íj¬ 
korhatár feíett járt, 
a békeévek eljöve¬ 
telével visszavonult, 
és minden hatalmát 
átadia egy kristály- 
gömbnek, A göm¬ 
böt Keanor kasté¬ 
lyának mindenkori 
kiráiyára bízta, hogy 
az segítségével kor¬ 
dában tudja tartani 
az Evil-ági lénye¬ 
ket Minden rend¬ 


Rokon lelkek 
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Há^ feiadstazediíorhói: s^íntóő kábé hány Jetién van 


lünk a Tzar Eegnagyiobb hibájához. A ]á- 
Iákban ugyanis akad néhány olyan egy¬ 
ség [egyik-mésik kifejezetten jól használ' 
ható), amelynek gyártásához csak ételre 
van szükség, yegfetefó számú farmmal 
{amelyhez csak Iára van szükség, és ez a 
játékban töménlelen mennyiségben fordul 
elő) elérhetjük azt, hogy szinten tartjuk ka' 
jakészletünket, miközben - elnézést a ki- 
íe'jezéséri, de ez a legjobb sző ^ fossuk 
mag unkből a buzogányosokai, dzsihád' 
harcosokat, vagy más egységeket, amo' 
lyek csak ételt igétnyelnek. Hab a tortán, 
hogy (mindegyiket ugyanabból az épület¬ 
ből lehet gyártani). Ez különösen akkor 
idegesítő, ha az ellenség játssza elleriünk 
egy küldetésben, de a legnagyobb baj az, 
hogy ez a módszer az egész muliiplayer' 
opciói [amivel pedig dolgoztak eleget: 8 
játékos, ezernyi beállítási lehetőség, pá' 
lya-szerkesztö) tönkrevágja. Hogy hard- 
core gamer műveltségemet fitogtassam: 
arról van szó tehát, hogy a unit-resciurce 
tech tree-t nem tesztelték te rendesen a 
készítők - akkor már érdemesebb lelt vol¬ 
na egy-az-egyben ellopni a Warcrafl 2 
egységhierarchiáját! Ha ettől a kapitális 
hibától eltekintünk, és megpróbálunk más 
egységekre Is épílkezríi, akkor újabb kelle¬ 
metlen meglepetések érnek bennünket: a 
közelharcra épülő ütközetek ugyanis löké' 
lelesen áttáthatatlanok. A csatákat a helyes 
egységkombi nácién kívül nam a stratégia 
dönti el. hanem a túlerő (különösen a tá¬ 
volsági egységek száma nyom sokat a tat¬ 
ban), a játékosnak nincs sok beleszólása 
a harcoknál a képernyőn látható káoszba. 
Ez a iilozólía ismét csak a játékmenet ro¬ 
vására megy: gyártunk 20Ü egységet, 
meggyengitjük egy kicsit az ellent, gyár¬ 
iunk újabb 200 egységet, megint rohamo¬ 
zunk, GOTO 10 - mindez addig, amíg al 
nem fogy az ellen, vagy mi. Mondanom 
sem kell. hogy ez egy idő ulán heveny 
ásílórohamot, még több idő után pedig 
az Exit tkon keresgélését eredményezi. A 


csatákat egyébként megpróbálták feldob¬ 
ni azzal, hogy RPG-elemeket is szőttek a 
játékba: a katonák egy-egy sikeres ütkö¬ 
zet után szinteket léphetek (no az élet¬ 
erejük, jobbak lesznek a harci képessé¬ 
geik. stb,), és az úton-útfélen található 
mágikus tárgyakkal is tápolhatok. Sajnos 
ezekre az extrákra az előbb említett nega¬ 
tívumok miatt nem lehet építeni, annak 
ellenére, hogy a játék egyik fejlesztője 
azt nyilatkozta, hogy néhány eraseri feltá- 
polt hőssel ugyanügy meg lehet rryemí 
egy ütközetet, mint egy horda zötdföíű- 
vei. No, én direkt a móka kedvéért kipró¬ 
báltam: néhány keményen bepipázoh 


híróval, hegesziöpisztollyal, taszítővasak- 
kal nekimentem agy nagyobb paraszt- 
íjász csapatnak... Hát, a Pa-Dö-Dö tagja¬ 
inak sincs akkora ruhájuk, mint amekko¬ 
rát én kaptam! 

Ml szemnek kedves... 

Eddig csak gyaláztam, most már illene di- 
osémam i$ a játékot. Ez nem is fog nehe¬ 
zemre esni, ugyanis a játékmeneten kívül 
nagyjábót minden a helyén van a Tzarban. 
Három civilizáció gondoskodik a változa¬ 
tosságról (nevezetesen az európai, az 
ázsiai és az arab), meglelelöen kiegyen¬ 
súlyozva, mind más egységgel, épülettel 
és előnnyel (az ázsiaiak például a fejlesz¬ 
tésekkel nem: 250-re. hanem SOO-ra növel¬ 
hetik egységeik maximális számát, az ara¬ 
boknak jobbak a hard egységeik, az euró¬ 
paiaknak a hőseik). További poén, hogy 


néha a gonosz messiások nekromanta 
rródszereü is alkalmazhatjuk: ekkor a szo¬ 
kásos csontváz- és szellemseregeker^ kí¬ 
vül a holtak felélesztése jöhet jól. Tovább 
színesili a játékot a mágia, ami elsősor¬ 
ban lények idézésével (sárkár^y, dzsinn, 
gélem, slb.) és más támadó- illetve védő- 
varázslatokkal (láthatatlanság, tűzeső, vil¬ 
lám, stb.) hozhap előbbre a csaták végét. 

A fejlesztésekre 
sem lehet panasz: 
a vallásiaktól a ke¬ 
reskedelemre irá- 
nyulókig mindent 
megtalálunk, a 
hadjárat sztonjái 
alakító küldetek 
is átlag felettiek 
(bár egyik-másik 
ismerős más játé¬ 
kokból), szóval a 
változatosság gyö¬ 
nyörködtet. Ezen a 
téren egyedül a re¬ 
pülő egységek hiá¬ 
nyát éreztem jelenr 
tösebb negatívumnak, bár gondolom, a 
bolgár srácok szándékosan hagylak ki a 
játékegyensúly és játékmenet szempont¬ 
jából mindig is sokat vitatott légi haderőt. 
A végtelen játékfehelőségröl a véletlen- 
szerű pálya opciója, illetve a térkép- és 
hadjáratszerkesztö gondoskodik. Ez utób¬ 
biról hadd ejtsek rtéhány szól. A Tzar edi¬ 
tora ugyanis példa értékű lehelne mások 
számára; amellett, hogy minden létező pá¬ 
lyaelemet tartalmaz (ezres nagyságrend¬ 
ben tessék gondolkodni), lehetővé teszi, 
hogy a játékos állal készített rajzok és 
hangok Is bekerüljenek egy-egy küldetés¬ 
be Neki is álltam gyártani egy CoVboy- 


egységet (amolyan passzív peon-típust, 
még lehénbögésl is kevertem hozzá), 
de olyan élethü lett az eredmény, hogy 
elpattant monitorom képcsöve... Ko¬ 
molyra fórdiiva a szót: jobban szórakoz' 
lám az editorral, mint a játékkal. 

Szépséges 
szörnyeteg 

A Tzar legerősebb pontja - a 
már említett szerkesztőn 
kívül - kétségtele¬ 
nül a kivitele¬ 
zése 


enrtyirs gyönyörűen 
megrajzolt háttér- 
elemeket. enníyire 
csodaszép épülete¬ 
ket ritkán lát az em¬ 
ber. Az editorban 
két órát szórakoz¬ 
tam el csak azzal, 
hogy minden létező 
grafikai elemet megnéztem, és kipróbál¬ 
tam őket egymás mellett. Az egységek is 
megütik a jelenkori mércét, mozgásuk, 
animációjuk pedig gyakortalílag tökéletes 
(a favágók néhány csapás után megáll¬ 
nak, hogy letóröliék homlokukról az iz¬ 
zadtságot, az íjászok hátranyúlnak a te¬ 
gezbe újabb vesszőért, stb).. További han- 
gulaielem a napszakok real-tlme váltako¬ 
zása, a változó időjárási viszonyok, a hő¬ 
sökhöz tartozó, beszélgetéseknél megje¬ 
lenő kis arc-tkonok, és akkor még nem is 
beszéltünk a pályákon ténfergő állatkák¬ 
ról, legyen az vaddisznó, medve, vagy só¬ 
lyom. Az atmoszférán nagyol dob a ze;ne 
is, amelyről szintén csak elismerően lehet 
beszélni: nagyszerű középkori dallamok 
pioil modem hangszereléssel - nekem 
nagyon bejött (kár. hogy a hangok már 
nem ütnek ilyen nagyot). Hangulat és kül¬ 
csín tekintetében tehát a játék igen jól 
helytállt. Csak azt nem értem, hogy ha 
már ennyire szépet tudtak alkotni játék¬ 
ban, miért nem készítettek rréhány nyam¬ 
vadt átvezető mozit a játékhoz? A felejt¬ 
hető intío és a küldetések előtti szöveges 
eligazítás ugyanis még a megboldogult 
Warcraft 2 nívóját sem ütik meg. 

Huh, nehéz helyzetben vagyok, amikor 
értékelnem kell a Tzart Látszik, hogy 
iszonyatosan sok meló van mögötte (3 
teljes évig fejlesztették a játékot), mégis 


olyan, mintha nem tesztelték volna le ren¬ 
desen, GyónyÖTŰ, ugyanakkor boirányos 
a játékmenete. Aztán, ott a nagy kérdés, 
hogy miért volt szükség egy, az eredeti¬ 
ség szándékát is nélkülöző Warcraft-klón- 
ra az ezredfordulón? Persze lehet, hogy 
bennem van a baj: a neten néhányan 
egyenesen azt állították, hogy a Tzar 
még az Age ot Kingset is kenteibe veri. 

Én azi mondom: Igen, könnyen íehelett 
volna olyan játék, ami még a Kingsnél Is 
jobb. Ha az a "^/olna” nem lett volna... 
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CLANS (KLÁNOK! 

* Csavard fel a szörnyeket még ma éjjel... 




SZEMÉLYI IGAZQIVIINV 


Fejlesztő: Síralegy Fiíst 
Kiadó: Tra^elbox Hungária (magyar) 
webste: www.simtegyfrrst.oom 
Minimum kontig: Pl20, 32^6 RAM 
Ajánlott kmtfíg: P200, S4MB RAM 
3D gyorsító: - 

Multiptayer: modem, LAN, Internet 


ló száz százalékos horvosítás áldozatául 
esik, ás hamarosan Klárwk címmel teljes 
egészében magyar nyelvű kezelűfelűlet- 
lei, szinkronnal és kézikönyvvel kerül a 
boltok polcaira. Ez már van akkora hord' 
erejű dolog, hogy a régi-új magyariiett já^ 
íékot a nagyító alá kapjuk, és szóljunk 
róla néhány keresetlen szél. 

Háneic és uónoic 

A Ciansról első ránézésre sül, hogy egy 
klasszikus Diablo-klön (Erre viszont a 
TJ hördült fel - CoVboy), aki azonban 
megkockáztat egy második pillantást is, 
hamar rájöhet, hogy ennél egyrészt jóval 
többről, másrészt némileg kevesebbről 
van szó. Többről, mert a szokásos vadon¬ 


ban való mászkálás, szörnyek halomra 
gyilkolása és világmegváltó küldetések 
végrehajtása közben igen sűrűn terheli 
az agyunkaikülönléle logikai feladványűk* 
kai a program. Ezek eleinte még akár 
kalandjáték-elemnek Is lehelnek álcázva, 
de később már egy az egyben puszta lo¬ 
gikai feladatok (hordók tologatása a nekik 
megfelelő helyekre nyakatokén szabá¬ 
lyok szerint, kapcsolók állítgatása bonyo¬ 
lult kódok alapján slb.). Ez kellemesen 
feldobja a játékmenetet a Diabio-klónok 
szabványos megyek-levágom-feiveszem 
sérrvái után. Sajnos azonban a mérleg 
túloldalán igen vészjóslóan ott terpeszke¬ 
dik az ellensúly, miszerint az akcíó-RPG 
műfaj RPG-sajátosságai roppant sová¬ 
nyan jelennek meg a játékban. Nemhogy 
képzettségeket nem tudunk tanítani 


U gyan az online magazinok frisses¬ 
ségével nem igazán tud verse 
nyezni kicsiny újságunk, de azért 
a lehetőségekhez képest mindig megpró¬ 
báljuk az újonnan megjelent játékok be¬ 
mutatásával fárasztani a nagyérdeműt - 
na ehhez képest hangos felhördülésre, 
de legalábbis értetlen arckífejezás öltésé¬ 
re adhat okot, hogy egy jó fel éves játék 
címe díszeleg itt fennen. A miértre a ma¬ 
gyarázat nagyon egyszerű (már azon fe¬ 
lül, hogy a Clans ugyan tavaly nyáron je¬ 
lent meg, de hivatalosan azóta sem került 
kereskedelmi forgalomba Magyarorszá¬ 
gon, tehát csak ne tessék olyan feltűnő¬ 
en fethördOlgetni, meri a BSA füle mindet 
hall): a Clans ezekben a napokJban éppen 
a hazánkban sajnos fehér hollónak számí- 


hösünkmek, de még a szintlépés, illetve 
karakter-fejlődés hagyományos elemeit 
sem találjuk meg. Vágjuk az ellent hűvös 
halomba, egyra-másra végzünk a húzós 
küldetésekkel, de emberünk fejlődése 
csak abban mutatkozik meg. hogy ha 
útközben talált valahol égy-egy erősebb 
fegyvert, páncéll, vagy varázstárgyat, 
akkor onnantól azt is használja, ás ettől 
sokkal nagyobb hősnek érezheti magát. 
Katartójálék-elemnek tulajdonképpen csak 
a tárgyakkal való manipulálást nevezhet¬ 
jük, hiszen a többi szereplővel való be- 
szétgetés csupán annyiból áll, hogy ha 
éppen kedvünk tartja, megballgatjuk a 
mondókájukat, semmi interaktivitás, 
válaszlehetőségek, kérdezősködés. A 
Clans ortodox műfaji keretek közé soro¬ 
lása tehát elég bonyolult lenne, szinte 
minden kategóriába belemászik, de sem¬ 
mibe nem túl mélyen - maradjunk tehát 
annyiban, hogy egy akció-, szerepjáték-, 
kaland- és logikai elemekből kevert 
könnyű koktélról van szó. 

A négy páncélos 
(kutya nincs) 

A kerettörténet a puha kötésű fantasy 
ponyvák ezerszer végigragozott történe¬ 
teinek egyikét melegíli fel a Jó és a Go¬ 
nosz harcáról (természetesen szigorúan 
kontrasztos fekete-fehérben: a jók na¬ 
gyon jók, a gonoszok nagyon gonoszok): 
Valahol földjén négy klán éldegélt béké- 


Rokon lelkek 


Darkstone 

A játék, amelyet kábé ügy lehet 
képletbe önteni, hogy DiabIo / 2 + 
poligonok - hangulat * gépigény. 
Viszont szépen zenéltek a bárdok a 
főtéren I (td. STB '9&/11 - 82%) 

Diabio 

Ezt csak azért írtuk be a csalácffába, 
mert tereljük a kőflöi túlzásokat. Ez 
azért egy igen-igen távoli rokon (kö¬ 
rülbelül olyan szinten, mint mondjuk 
Köbüki a Mézga Gézának); az is 
fantasy alapú, izometrikus nézetet 
használ, és sprite-ok ütik egymást 
benne. (ki. STBWÍ2 - 94%) 















CLANS 


ben-harnióniábán-boldogságban, míg' 
nem megtetent a PotoE vaEameíjfik kevés¬ 
sé komfortos bugyrának mélyéről maga a 
Démon [ránézésre Horny közeli rokona 
lehel a Dungeon Keeperből) , és ez alapja* 
ibarv rendítette meg az öslakók totális ví- 
lágbékéröl szövögetett elképzeléseit. Az 
éhínség és dögvész kora köszönt a vicék¬ 
re - de sebaj, már útban van az egysze¬ 
mélyes íeimentö sereg, aki miríden külö¬ 
nösebb személyes indíttatás nélkül elha¬ 
tározza, hogy elég a rémnralombél, és ö 
majd megmutatja annak a jattment pokol- 
fajzatnak, hogy hol laknak az istenek... 
Ezzel máris a karakterválasztás rögös 
útjára léptünk, a választék a négy klán 
egy-egy prominens képviselőjéből ált. 
Lássuk a négyeket! A harcos - kasztjá¬ 
nak nevével némi ellentmondásba keve¬ 
redve - kellemsa mágikus potenciállal 
rernjelkeztk közelharci erényei mellett, 
tehát igazi multifunkciós versenyző. Az 
elf leginkább az RPG-k mágus osztályá¬ 
ba tenne besorolhalö, bár ha nagyon szo¬ 
rul a hurok, azért meg tudja magát védeni 
bunyó esetén is. A törpe elsősorban a va¬ 
lószínűtlen méreteket öltő csatabárdjá¬ 
ban bízik, de végveszélyben esetleg haj¬ 
landó a mágia nyújbtta segítő kezet is 
elfogadni, míg a negyedik hős. a barbár 
teljesen elutasít mindenféle boszorkány¬ 
ságot, és teljes egészében a puszta izom¬ 
erőre épít [mondjuk abbéi van is neki 


tűnik lel azonnal a harcedzett kalandor¬ 
nak. Az egyik a játék kezelőfelületének 
meglehetősen furcsa kivitelezése: maga 
a játéktér csak a képernyő feléi foglalja 
el, a löhbin az inveniory, néhány kósza 
ikon, a tegyvereink-varázslataink, és az 
aktuális életerőnkéi illetve varázserőnket 
mutaló két haialmas halálfej éktelenke¬ 
dik. Az értheteUen hef^azartás mellett a 
640M80-as képernyő felén már a grafiku¬ 
sok sem tudtak igazán csodát művelni, 
és bár szépen megrajzoltak, hangulatosak 
a hátterek, a tájak, a rajtuk mozgó élő és 
kevésbé élő lények borzasztó aprók és 
jellegtelenek lettek. A másikfeliünö jelen¬ 
ség a harc megoldásának már-már a ku- 
bizmus művészi irányzatát idéző leegy¬ 
szerűsítése. Klikk-klikk: az ellenfél meg- 
pusztult. Esetleg előtte még bevitt nekünk 
néhány pofonit is. A szörnyek meglehetős 
mesterséges uníntelligencláaval lettek 
felruházva: álldogálnak a nekik kijeiott 
helyen, és ha meglátnak, nekünk esnek. 
Nem próbálnak bekenteni, nem fogják 
menekülőre a dói- 
gof, ha sérültek, 
nem verődnek 
nagyobb csapatok¬ 
ba, ha látják a 
számbeli fölényü¬ 
ket sokszorosan 
sllensúlyozö bru- 
s harci potencí- 


ósszeszedrvi őket), 
varázsgyűrüket 
[valamelyik tulaj¬ 
donságunkat növe¬ 
lik, igen hasznos 
holmik!) és varázs¬ 
italokat, amikkel 
élet- és varázs¬ 
erőnk aktuális és 
maximális szintjét 
egyaránt növelhet¬ 
jük, Természetesen 
a gyógyitalokból 
kellően keveset 
szórtak el a pálya¬ 
tervezők ahhoz, _ 

hogy fotyamatosan 

rettenetes frászok közepette óvakodjunk 
t HP-n bokortól bokorig, nehogy egy fej- 
tődésben enyhén visszamaradt góbiin 
ránk tüsszentsen, és már ettől feldobjuk 
a bakancsot. Ha netán mégis bekövet¬ 
kezne ez a kellemetlen esemény, akkor 
sincs akkora gond, ugyanis a fejlesztők 




fellámasziolták a “három éter ősidőkbe 
vesző eredetű hagyományál: egy elvesz¬ 
tésével csak a cuccaink tűnnek el. és a 
szint elejére kerülünk vissza, de az addig 
leolt ellenségek, kinyílott ajtók és egyéb 
ténykedéseink áldásos hatása megmarad. 


elég), A karakterűnk az RPG-kben meg¬ 
szokottakhoz képest elég kevés tutajdon- 
sággal leírható: van n.ekl ereje, gyorsasá¬ 
ga, mágikus tehetsége, kétféle fegyveres 
képzettsége és életereje. Ezeket a prog¬ 
ram ADSD-mintára dobókockák hajlgálá- 
sával határozza meg, mi a kasztválasz- 
tás mellett még plusz tíz pont elosztásá¬ 
val befolyásolhatjuk az események alaku¬ 
lását. Néhány újrakezdés árán hamar kita¬ 
pasztalhatjuk, hogy életerőre érdemes 
gyúrni, illetve hősünktől függően valame¬ 
lyik fegyverrel való harcban illetve a mágia 
tudományában való jártasságot erőltetni. 


A pofonok völgye 

Amint túlestünk a karaktergeneráláson, 
mindenféle kerettörtériel és egyéb feles- 
jeges sallang nélkül a játék kellős köze¬ 
pén találjuk magunkat egy sűrű, sötét, fe¬ 
kete kerek erdő mélyén. Az azon nyom¬ 
ban ránk rontó kóbor fenevadak önvédel¬ 
mi jellegű felszeletelése közben két dolog 


álunkat, még csak nem is nagyon követ¬ 
nek, ha elég fürgén szaladunk előlük. Mi¬ 
ként fegyverből csak kettőt és varázslat¬ 
ból is csak ötöt kínál a program, az ellen¬ 
ségek fajtáinak száma sem súrolja az 
eget - de legalább könnyen megjegyez¬ 
hető, hogy melyik rémség kb. milyen ál¬ 
dozatok árán gyűrhető le. A felaprított el¬ 
lenségek után néha egy-egy varázsital, 
kulcs, vagy a hosszú évek útonállása so¬ 
rán összegyűjtőgeiett készpénz marad a 
csatatéren, de ennél a kissé sablonos és 
fantáziátlan megoldásnál jóval gyakoribb, 
hogy a szörnyek különféle kincseskamrá¬ 
kat és egyéb tápoló-paradlcsomokat őriz¬ 
nek, és ide beszabadulva vehetjük ma¬ 
gunkhoz a kalandorok számára nélkülöz¬ 
hetetlen cuccokat. Az egyre erősebb 
fegyverek/páncélok/pajzsok gyűjtögetése 
mellett találhatunk varázslatokat tartalma¬ 
zó papiruszokat [több azonosat kjombírsál- 
va ugyanannak az Igének egy erősebb 
verzi^a a jutalmunk, így erősen ajánlott 


Ha Dlablo akarsz lenni, 
még nőnöd kelll 

A játék sztofjja mindössze hét pálya le¬ 
gyűrése után már el is érkezik a végkifej- 
tethez, a randa démon sárkár^ygyomorra 
emlékeztető baiangjában velő felkoncoiá- 
sáig. Ez a hetes ugyan elsőre elég sze¬ 
rény számnak tűnik, de szerencsére a pá¬ 
lyák elég nagyok ahhoz, hogy jő időbe leP 
jen a felfedezésük (az automap áldásos 
funkciója pedig megóv az eltévedéstől), és 
a már emlilett logikai feladványok is to¬ 
vább növelik a |átékídőt (elakadás esetén 
a szókincsűnket is). A térkép azért is fon¬ 
tos, mert a Oiablo-klónok lerep-scrollozós 
megoldása helyett itt a játék világa fix ka¬ 
meranézettel ellátott “szobák^ összefűzött 
labirintusából áll, az egyes helyszínek 
közti közlekedés megkönnyítésére és a 
gyengénlátó hősök kedvéért nagy piros 
nyilakkal jelölve az átjárókat. Egy-egy pá¬ 
lyán több küldetést is meg kel! oldalnunk, 
ráadásul a jutalmunk attól függ, milyen ka¬ 
rakterrel vágtunk neki a nagy kalandnak. 
Sajnos a világ hitelességét, és a jálékba 
való beleélés mélységét csúnyán efrontja, 
hogy az életűnkre törő rémek, a küldeté¬ 
seket osztogató egyedsk, és a legváraila- 
nabb helyekére felbukkané kereskedők 
mellett alig-alig találkozhatunk bennszülöt¬ 


tekkel, igazi funkció nélküli, csak a játékot 
színesítő mellékszálakkal, helyszínekkel, 
jelenetekkel, szereplőkkel. A játék háttere¬ 
iben is roppan! kev^ életet fedezhetünk 
fel, néhol ugyan óvatosan animálgat egy¬ 
két bátortalan pixel, de ez roppant kevés 
az üdvösséghez. Ha kiirtottunk mindenkit, 
és oda-vissza ismeijük a pályákat, előve¬ 
hetjük a multipíayer részt - de mivel a 
harc meglehetősen egyszerű, és az egyjá- 
tékos küldetéseket nem nyomhatjuk le ko¬ 
operatív módban [ezt igazán nem lett vol¬ 
na olyan nagy munka megcsirtálni azok 
ulán, hogy a nagy előd Diablo is jórészt 
ennek köszönhette multiplayer sikerét). 

Ami ennyi fanyalgás után mégiscsak 
megmentheti a játékot, az a magyarítás 
téníye. Eleinte nagyon furcsa lesz a harc 
hevében a '‘hopp, ez a kaioá vütt..T és 
'^kinyiiíakf' kiáltásokat hallani a megszo¬ 
kott angol nyelvű harci rrvallások helyett, 
de mindenk^pen kellemes a szinkronizált 
játék. Ugyan a játék nyelvezete elég egy¬ 
szerű (mér az eredetihez sem kellett fel- 
léttenül a felsőfokú nyelvvizsga), és való- 
siínúteg a magyar hangokat kölcsönzőket 
sem a proli színkronstüdtók etöl szipkázta 
el a magyar kiadó - de egy száz százalé¬ 
kosan magyar nyelvű program azért még¬ 
iscsak jóval telhasználóbarálibb, és na¬ 
gyobb érdeklődésre tarthat számot az an- 
goll nem [nagyon) bírók számára, mint 
egy esetleg jobban kidolgozott, de érthe¬ 
tetlen szavakkal és kifejezésekkel dobáló¬ 
zó játék. A Diablo 2-hóz. és szuperproduk¬ 
ció lársaihoz ugyan nem ér fel a Clans 
[bár a Blizzard játékéval szemben lega¬ 
lább az az aduja megvan, hogy már meg¬ 
jelenít), de elég egyedi kis lantasy játék- 
lurmix. amit érdemes megkóstolni: még az 
is lehet, hogy ízteni fogl 

Hancü 
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Rokon lelkek 


vennünk, amit a StarTrek raiongóknak 
nyitván nem kell bemíjlatni. kz energia- 
fegyverrel akkor állunk célon, amikor a 
célponton megjelenik egy keret. Ha nem 
nagyon mo 2 og, még van is rá esélyünk, 
hogy eltaláljuk... 

A gyakorlás után hősünk távozhat addigi 
áltomáshelyéról, és Picard kapitány szol¬ 
gálatába áll. Az első missziónk lelettébh 
lelkesítő: az ásatások során a kapitány 
egy különleges tárgyra bukkant, amit to¬ 
vábbítanunk kell Dalának, az androEdnak. 
Először jelentkeznünk kell Picardnál, azaz 
meg keli keresni a íiftel, ami levisz minket 
az ásatásokhoz. Leni már vár ránk Picard, 
s átnyújtja a tárgyat, amivel vissza kell 


sétálni a legelső helyszínre. Miután végez¬ 
tünk a küldöncködéssel, Data analizálja a 
tárgyat, s persze - amint az várható - 
idegen anyagra bukkan. Miközberr ezt 
jelenti, az éterből furcsa zajok hallatsza¬ 
nak: úgy tűnik, a mélyben valakik megtá- 
madták Picard kapitányi. Kezdődik a má¬ 
sodik küldetés: el kell kísérni Datál a ka¬ 
pitányhoz. Bár igazándiból nem éppen kí- 
sérgetésrol van szó, hisz Data egy szem¬ 
pillantás alatt ettűnik, ml pedig rohanha¬ 
tunk utána. A szabadban találunk rá, ahol 
addigra néhány ellenséges katona is fel¬ 
tűnik. Ami még rosszabb: az ellenség ak¬ 
tivált egy erőpajzsot, s ezzel elvágott mirv- 
Dalától. A megoldás természetesen 
az, ha valahogy kikapcsoljuk. Miután is¬ 
mét velünk van az android , mozgó cél¬ 
pontnak használva önmagát igyekszik 
közreműködni a harcban, s ezzel kicsalni 
az ellenséget a fedezékéből. 

Folytatva az utunkat a bolygó mélyén 
egy földalatti várost fedezhetünk fel, s 
egy gépen keresztül beszélhetünk annak 
egyetlen, még mindig élő lakójával. Egy 
ügyelemTe méltó fajjal van dolgunk, akik 
genetikailag fejlesztgették önmagukat, s 


★ Hát ezzel tényleg a rövldebbet fogjuk húzni! 
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V ilágegyetemünk folyamatosan tá¬ 
gul, ezt tudjuk. Van két másik do¬ 
log, ami talán még sebesebben 
szélesedik: a Star Wars és a Star Trek 
univerzuma - legyen szó könyvről, film¬ 
ről, vagy épp játékról. Most talán marad¬ 
junk ez utóbbi kettőnél, A Hidden Evíl a 
legutóbbi Star Trek-mozi, az Insurreclicwi 
alapján készült. Az olvasó remélem elnézi 
nekem, amiért a magyarított címre már 
nem emlékszem, de ha egészen őszinte 
akarok lenni: magára a filmre sem na¬ 
gyon, pedig az 1999 februári bemulató 
azért annyira nem volt rég Szerintem az 
Insurrection egy kissé értelmetlen, a vi¬ 
lág nagy dolgait feszegető, ám azokat 
meg nem oldó, és még csak tanulságot 
sem hordoző, fetej(thei.ö alkotás volt. A 
játék nem egészen a film feldolgozása, 
sokkal inkább annak a folytatása. 

AZ Ismeretlen katona 

A játékok galaxisában a Hidden Évii egy 
másik "evillei", a Residenttel hozható tá¬ 
voli rokonságba. Adva vannak az előre 
rendeielt hátterek, amelyeken 30-s figu¬ 
rák alakítják a történetet. Lövótdözhetünk, 
beszélhetünk NPC szereplőkkel, és per¬ 
sze begyűjthetünk egynéhány tárgyat, 
amiket aztán a megfelelő helyeken hasz¬ 
nál hatunk is. A főhős egy fiatal zászlós, 
aki frissen végzett a Csillagflotta Akadé¬ 
miáján, és akinek a legnagyobb álma az, 
hogy egy igazi csillaghajó fedélzetén 
szolgáljon. Utóbbira egy szerencsés 
véletlen folyíán jó esélye van, hiszen a 
történet kezdetén az Enterprise épp az 
állomáshelye felé közeledik. 

A helyszín ugyanaz a bolygó, mint amit 
a filmben láthattunk. Egy igen régi, elfe¬ 
ledett civilizáció maradványaira bukkan¬ 
tak az egyik Son’a kolónia alatt, aminek a 
teltárásához a helybéli tudósok Picard 
kapitány archeológus teamjét hívták segit- 
ségúL Mindez pedig rendkívül kedvező 
leendő hősünk számára, mivel öt rendelik 
- ki a kapitány asszisztensének. Emberünk 
múltjának jelentős fejezete, hogy a Vulcan 
bolygón cseperedett fel, miután a szülei 
egy tudományos kíaérlei íolytán áldoza¬ 
tot hoztak a tudomárrynak (meghallak). 
Sovok - merthogy ezt a nevet adták neki 
-ennek köszönhetően nem mindennapi 
kgura. Vulcani nevelőapja tanítványaként 
az emberek közül elsőként próbálta meg 


elsajátítani az ún. Koünahrt, azt a hosz- 
szadalmas rítust, amivel a vulcaniak 
megszabadulnak az összes érzelmüktől 
és vaslogikára tesznek szert A próbálko¬ 
zás ígéretes volt, ám Sovoknak végül rá 
kelleti jönnie, hogy nem tud kibújni a 
boréból, s nem képes levetkezni emberi 
mivoltát. Miután így felsült, a nevelőapja 
úgy íálta jónak, ha inkább a Csillagftotta 
Akadémiáján folytatja a lanulmárvyail. 
Hősünknek egyvalamit sikerűit a vulca- 
niaktél megtanulni: az ún. idegcsípés mű¬ 
vészetét. Ez így, tükörfordttásban elég 
hülyén hangzik, úgyhogy a továbbiakban 
inkább nevezzük halátos érintésnek. Ez a 
támadás a játékban meghatározó szere¬ 
pet tölt be. 

Hogy mik törtéi??9€k?f 

Kalandjaink ott kezdddnek, hogy aí Out- 
posl 40 állomáson egy holog ramos szi¬ 
mulátorban tesszük próbára Sovokol. 


Hősünk a néhai 
mesterének, S^ 
tannak az utasítá¬ 
sait köveli. Mem 
vesztegetjük az 
időt: bemelegítés 
gyanánt mindjárt a 
híres-nevezetes 
vulcani halátos 
érintést kell kipró¬ 
bálnunk. A terem 
átváltozik külső 
helyszínné, $ ne¬ 
künk háttal egy ro- 
műién fickót látunk 
várakozni. A halá¬ 
los érinfessei egyszerű a dolgunk: a keze- 
löbillenlyüjél lenyomva letemethetjük a 
kezünket, majd hátulról megközelítve “ad¬ 
hatjuk áldásunkat” az áldozatra. Ha ezzel 
megvagyunk, ráérezhetünk a lövöldözés 
ízére is. Utóbbihoz az ún. phasert kell elő- 


Outcast 

A tavalyi nyár slágere hasonlóan 
kevert jakció/kaland) stílusban szállt 
ringbe, csak ott a fejlesztők néhár^y 
Generationnal jobb végeredményt 
értek el. (Id. : 57 »- 99 / 7 -e -96)% 

star Trek; Birth of 
ttie Federatlon 

Szintén a Star Trek WöKt Generation 
időszakából származó játék, amely¬ 
ben a nagy stratégák hal fajjal hódit- 
halták meg a Világegyetemet (nem 
teszteltük) 


STAR TREK: 
HIDDEN EVIL 



STARTREK: HIDDENEVIl mEmif 


Gsak későn ííaplak ásíbe. hogy sa- 
jál kihalásukal sieiEsiléfi- Ez mirKl nagyorr 
értiekss, de Sovok inkább arról érdeklö- 
dik^ merne lehet Picard kapitány. A XaTal 
nevű idegen még segíiene is, csakhogy 
he van zárva a saját íaboraróriumába. Ar¬ 
ra kér minket, helyezzük áram alá a vá¬ 
rost, egyben az ajtókat. Az áramkimara' 
dás oka megiehetósen bizarr: egy óriási 
bogár szívja el az erőt. Ennél már csak 
az szokatlanabb, ahogy a rusnyaságot ki 
kell nyírni: az áramellátás kikaf>csolásál 



követően oda kefi csalogatnunk egy hús¬ 
evő növényhez, amihez csalinak egy ko¬ 
rábban talált energiacellát kell felhasznál¬ 
ni. A bogár likvidálása és a lökapcsotó” 
visszanyomása ulán már minden ajtó 
nyitik, tehát személyesen is tatáíkozha- 
tünk XaTallal. A találkozó azonban elég 
rövidre sikerűi: a ludósnöí ugyanis romiiá- 
nok fogságában találjuk. 

Ennél a poninál derül lény arra, mire 
megy ki a |álék. A roirmlánok az kJegen 
gének segítségével akarnak fetfegyver- 
kezni. s ehhez XaTal génjeire van szük¬ 
ségük. El is viszik a belőle nyeri ún. csirát, 
ágybogy kénytelenek vagyunk üldözőbe 
venni őket. Közben mellesleg magunk is 
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fhcsak: egy újabb YZK^problémás masina 

hódolhaiunk a genetika tudományának. 
Úgy hozza a sors. hogy Picard képtelen 
álkelni egy hídon, melye! gözszelepek 
szelnek kereszlbe. s ezért egy olyan álla¬ 
tot kell létrehoznunk, amiben keverjük a 
megölt bogár láplátkozás-géniér egy 
csalomalény génjeivel, aminek nem árt a 
forröság. (Teljesen logikus megoldás...) 

A lény aztán elszívja a szelepek energiá¬ 
ját. és Picard szabad. 

A csapat egyesítése után a megszállt ko- 
Iwia megtisztiiása a következő küldetés. 
Álcázott romufánok fuikosnak mindenfe¬ 
lé. a fejünk felett pedig robot drone-ok röp¬ 
ködnek. A felér bevehetelien. annyi kato¬ 
na van ott. Egy kulcskártya összeszedé- 


se után le tudunk liftezni az egyik ép 
ben, s olt megtudhaijuk, hova vitték a csí¬ 
rát. Egy kódot is leolvashatunk a robcl- 
programozö szerkezethez, amit az emele¬ 
ten találunk. Egy lelöti robotot álprogra¬ 
mozva azután megszabadulhatunk az át¬ 
adó állomásiöl, ami álcázta a katonákal, 
és végül klirihatjuk az összes romufánt. 

A csíra megsemmisítése tennészelesen 
megint csak a mi feladatunk. Miközben 
Picard az Enterpríse^on felveszi a harcot 
a Romulán csatahajókkal, hősünket át- 
sugározzák a csírái 
rejlő állomásra. Egy 
Son'a álca-ruhát 
kapunk kölcsön, 
amivel lálhaiatla- 
nok maradhatunk - 
időnként azonban 
félre kell vonulni 
feltölleni. A kato¬ 
nák hangtalan lik¬ 
vidálásához a halá¬ 
los érintési kell 
használni. A pász¬ 
tázó sugarakat ke’ 
rülni kell. az utun¬ 
kat álló pajzsokat 
pedig kikapcsolni... 
Az állomás második szintjén rrrár elsza^ 
badult a pokol. A csírából keleikezett 
ronda lények mészárolják a romulánokal 
- még szerencse, mivel időközben az ál- 
caruha csülörtököl mond. Végül lalálkoz- 

haturík egy fomulán -- 

tudóssal, akit állíló- 
lag kényszeríteltek 
a csíra tanulmányo¬ 
zására, s ezál miu¬ 
tán viszünk neki 
egy mintái az ide¬ 
gen lényből, hajlan¬ 
dó előállilani egy 
halálos mérgei elle¬ 
ne. [A piros kulcs¬ 


ár a piros, hol a piros 

kártya megszerzé¬ 
séhez be kell sugá¬ 
roznunk egy őrt a 
teleporlíeremben.) 
f ■ Az aínpullát a labor 
automata fecsken¬ 
dőjével kell hasz¬ 
nálni. 

Ahogy az már 
lenni szokott, ilyen 
könnyen azért nem 

szabadulunk meg a fér^ytöl - mikor már 
azi hinnénk, mindennek vége, az Enter- 
prise-oi i$ ellepik a szörnyek. A biztonsá¬ 
gi karanténl egyszerű kijálszant: a gyen¬ 
gélkedőből nyiíik egy szűk csaioma. A 
iríoorderünk térképét használva etjulha- 
lunk a "gépházhoz", mert mint kiderül, az 
et>ergiamagra letepedell rá a csíra Ki kell 
lőnünk a magol az ülte. A Dala által dik¬ 
tált kódol megjegyezve, a megfelelő koin- 
putereket aktiválva gyerekfálék az egész. 
Ahogy elnézem, végigjátszást készítet¬ 
tem. noha nem is állt szándékomban. Ha 
az olvasó most abban a kérdésben fakad 
ki. hogy “Ennyi az egész?", nem csodál¬ 
kozom. 












val, ezzel hívhaljuk Őket fbár miután egy¬ 
szer már kiadták az ukázi. csak állandó¬ 
an megismétlik). A halálos énntés is a 
lárgylistán szerepel, ugyarrúgy használ¬ 
hatjuk, mim egy fegyvert. 

Miként a jáiék is rövid, ügy nem megle¬ 
pő módon a felvehető tárgyak választéka 
is roppan! szegényes - de ez talán már a 
lörténelböl is kiderült. Találhatunk erői 
adó spray két és kulcskárlyákat, más szó¬ 
val az életben maradáshoz és a történet¬ 
ben való lovábbkecmergéshez feitéilenül 
szükséges eszközöket. Ezenkívül minta- 
vételezöt. amivel a ^nekei begyűjthel- - 
jük, vagy idegen eredetű szerkezeteket, 
amiket azonban színién kulcsként is em¬ 
líthetnénk. hiszen az idegen teleportokal 
működtetik A tefeporlok látszólag bonyo¬ 
lultabban nyílnak meg, mint egy hélköz- 
napi zár. ám a logikai feladvány kisisko¬ 
lás szintű: egy rést kel! feltöltenünk 
hasonló formájú "kuícsdarabokkal". 

Kozmíleus Dorszent 

A megbízatásainkaí Picardtöl és Datátét 
kapjuk, többnyire rádión. A szinkronhan- 
gokat az eredeti színészek biztosították 
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A felszerafés 

Kalandozásaink közben a számbiJfenlyük¬ 
kel vehetünk tárgyakat, melyek közöl 
az első három eszköz nyilván ismerős 
mindenkinek, aki valamennyit is konyíl a 
Star Trek témához. A phaserünk után a 
második legfontosabb keiyere a tricorder. 
Ezzel keresgélhetünk a terepen: minden 
fontosabb tárgyat, lény! kijelez, részle¬ 
tezve tulajdonságait, funkcióit. Néhol ez 
nélkűfözhetellen, különben egyes dolgo¬ 
kat Sovok nem fog észrevenni. Tipikus 
példa erre, amikor az elején egy sugár¬ 
csapdába esik. A csapdái deaktiváló kap¬ 
csolót csakis a tricordemel lehet megta¬ 
lálni, s csak az után lehel a fegyverrel 
becélozni. Ugyanez a helyzet egyébként 
a romulán állomás második szintjén is. A 
harmadik alapfelszerelés a jelvény, ami 
egy mobiltelefonnak felel meg. Amennyi¬ 
ben beszédünk van Picardda! vagy Datá- 


\ 




(Patrick StewarI, Breni Spiner), bár túl 
sok dolguk nem volt. Ha a játékot ele¬ 
mezvén lefejtjük a Star Trekes mázt az 
egészről, akkor nem kapunk mást. mint 
egy nagyon egyszerű - söt. Inkább pri¬ 
mitív küldetéses rendszerű akció-logi¬ 
kai játékot. Vegyük például az elején az 
eröpajzsos dolgot! Minthogy egyszerre ál¬ 
talában maximum 8-fO képernyőn sétál¬ 
gathatunk, elobb-utóbb muszáj fesz rábuk¬ 
kannunk a fickóra, aki az eröpajzs gene¬ 
rátorának a komputerét őrzi. Persze a 
küldetések "összetettebbek" lesznek, és 
egyre több dolgoi kell átvizsgálnunk, de 
egyik ieladaf sem tart tíz percnél tovább. 
Bármilyen dilis megoldást is kell találni, 
eföbb-utóhb megleljük, hiszen egyszerre 
mindig csak egy-egy új tárgyal találunk. 

A Hidden Évii szörnyen kevés. Nulla cse¬ 
lekmény, óvodás színtű kihívás. Találunk 
egy tárgyat, valahol használjuk, közben 
kinyírunk néhány robotot meg romulánt, 
és már jön is a ‘’küldeiés teljesítve" felírat. 
Küldetésből pedig van összesen kilenc. 
Ennek fényében nem^ tudom különöseb¬ 
ben értékelni a filmszerűen (helyszínen¬ 
ként) váliozó zenéket, a szép háttereket 
és a finoman kimunkált, real-íime fények¬ 
kel megvilágítóit karaktereket sem. A 
játékkal alapjába véve nem fenne különö¬ 
sebb gond, ha egy küldetésben történne 
annyi, mint az egész sztori folyamán. 
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BATTLE OF THE B 


★ Führ(er) Ellse, avagy Dolfl bácsi hadai visszavágnak 

sorszámot visetö epizód aztán visszatért 
a gyökerekhez, itiivei ismét a nyugati 
fronton zajlik a cselekmény. Egész pon¬ 
tosan: 1944-ben az Ardennek csendes, 
békés, kihalt vidékén. 
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Fejlesztő: Atomié Games 
Kiadó: Mindscape/SSi 
website: www.doseeombat^cűm 
Minimum konfig: P200,32MB HAM 
Ajlntott konfíg: P-l! 233,64Me RAM 
3D gyorsító: - 

Multfptayer: modem, soros, LAN, Intemat 

H a nincs a Final Fantasy Vili ez a 
dkk sem jöhetett volna létre. Az 
ugyanis, hogy CoVboy bátyó hőn' 
szeretett CIose Combaí-sorozatának teg- 
üjabb ejMZűdját kiengedje kannal közül, 
egészen a legutóbbi időkig elképzelhetet¬ 
lennek tűnt Aztán minden megváttozott 
Rínoák, Squallok és egyéb űdílöital-már' 
kák (legalább is olyan a hangosuk) szo¬ 
rították hí a vidáman csönömpöló nagy' 
macskákat, úgyhogy szerény személyem¬ 
re maradi e cseppet sem hálálan téma 
kifejtése. Először is a dicső múUröE ejtenék 
néhány szó, mivel a CIose Combal’Sorth 
zat meglehetősen sok színt vitt a straté* 
gial játékok khaki-színű palettájára. A 
“slratégjaf jelző ugyan ^tyhe túlzás, mivel 
az Atomié Games tervezői a szakasz- 
szintű hirigek vérbő hangulatát tgyekez- 
lek visszaadni. A játékban tehát nem had^ 
osztályok és tégiltották, hanem az egyes 
harckocsik és hadnagyok problémáira keli 
gyógyírt (lehetőleg szép nagy, BB mm-es 
gyógyírt) találnunk. S mindezt valós idő¬ 
ben: a készítők ugyanis nem átallották a 
klasszikus flTS-ek harcrendszerét a Pan- 
zer Generálok harigulatával keresztezrti. 
E kétes frigy eredményeképp először a 
normandiai partrszállás vidám történései¬ 
vel ismerkedhettünk meg, majd Monlgo- 
mery tábornok nem épp statisztika-javitö 
arnhemi oftenzívájában apríthattunk, A 
legutolsó réSiZ már jóval nagyobb lépté¬ 
kekkel próbálkozóit meg, mivel az orosz 
íront teljes szélességében szerencsét 
próbálhatott a kellő türelemmel bíró 
játékos. A mosíarteág megjeleni, 4'es 


HatUáratok 

Pontosabban; hadjárat. A CC4 teljes 



jóval nagyobb méretekben), üvegre ott a 
teljes keleti front sorsa múlott néhány sza¬ 
kasz működésén. Itt tehát nincs sok vál¬ 
tozás. Annál több akad a stratégiai térkép 
felépítésében, merthogy - szemben az 
előző részek kötött sorrendben végig- 
játszató hadműveleteivel - most már 
olyan is van. összesen mintegy negyven 
■hnezó" térképét 
tárolja a program, 
és ha valamelyiken 
összetalálkozik két 
harccsoport, már 
kezdődhet is a 
hírig. Külön nya¬ 
lánkság, hogy az 


egészében a már emlegetett, mozgalmas 
ardei^neki december kórul bonyolódik, Na 
nem mintha ez kevés lenne, még a leg- 
vérmesebb stratégák is hosszú heteken 
át nyüstölhetik a játékot - egyhamar alig¬ 
ha fogják megunni. A történések színhe¬ 
lye - legalább is a tervezés szintjén - egy 
jókora stratégiai térkép lesz, ahol is ked¬ 
vünkre tologathatjuk a harccsoportjain- 
kai. Jobb híján használom csak e bizony¬ 
talan meghatározást, mivel a program 
nem erőlteti a törtérvelmileg pontos had¬ 
rendet. Egy ilyen harccscport durvára sza¬ 
kasz erősségűnek (2Q-30 ember) lelel 
meg, saját tüzérségi ütegekkel és pártcé- 
losokkai. Ezen belül mindegyik emberünk 
saját plecsnildtel, harci statisztikákkal és 
morállal bír, amit a program igen akkurá¬ 
tusán számon ts tart. A végső győzelem 
vagy bukás azon múkk, hogy ezek a harc- 
csoportok milyen eredményességgel tör¬ 
nek élőre. Hm. Ez történelmileg nem iga¬ 
zán hiteles, hisz az ardenneki ütközet 
tetőpontlán nagyjából félmillió baka lőtte 
egymást vidáman. Ez a logikátlanság 
persze a CC3-ra is igaz volt [méghozzá 


elhintett krátereket, 

pnatST 


romokat és kilőtt 
harckocsikat meg¬ 
jegyzi a játék, igya 
forgalmasabb cső- 
mópentokon igerr 
hamar Verdunt idé¬ 
ző állapotok alakul¬ 
hatnak ki. A Slalin- 
grad ikonrengete¬ 
gén edződött vete¬ 
ránok első pillantásra tán gyermetegnek 
találják majd ezt a Rizikóra emlékeztető 
titi-tolit. Súlyos tévedés. Túl összetett had- 
mozduíatok kitervelésére ugyan aligha 
lesz módunk, ám variációs lehetőségek¬ 
ben így sincs hiány. A merész előretöré¬ 
sekkel kíséletezö páncélosékeket például 
kiválóan etvágha^uk az utánpótlástól akik 
üzemanyag és lőszer híján igen hamar 
igen rútui fognak járni. A végső cél a 
németek oldaláról elég egyértelmű; a tér¬ 
kép bal oldaláig eljulva megtisztítani a te¬ 
repet az akadéko^odó jenkiktől. A dolog 
egyetlen szépséghibája, hogy ezt a célt 
elérve sem dőlhetnek hátra a tábornok 
urak és durranlhalnak pezsgőt a Führer 


egészségére, A megszerzett leröleteket 
ugyanis tartani is kell az ütközet végéig, 
ami a vég nélkül özönlő amerikai páncé¬ 
losok tengeréhen embert próbáló mulat¬ 
ság lesz. 

Új elem még a tüzérségi illetve légi támo¬ 
gatás feltűnése is, amiket körönként hoz¬ 
zárendelhetünk a kiszemelt harccsoport’ 
hoz. Az előbbi meglehetősen pontatlan, 
de legalább látványos tüzijátékűl eredmé¬ 
nyez a kiszemelt koordinátán. Jómagam 
a nagyobb tömegben közeledő, esetleg 
háztömbök mélyén lapuló gyalogos^iszta- 
gokat szoktam egy kis záróiuzzel meg- 
tréfálni, gyorsan mozgó páncélosok ellen 
nem igazán hatásos. Ellenük inkább a 
tégi csapás javallott, bár ez mindössze 
egyetlen, nem lül pontos rácsapásban ki 




is m^l. Mindegy, egy gőgösökből álló 
harccsoport számára még ez is sokat 
jeleni. 

A főszereplölc 

ők lennének a bakák, akik mesterkedé¬ 
seinknek köszönhetően mindenféle 
kellemetlen helyzetbe fognak csöppenni. 
Már a CC1 kézikönyvében igen büszkén 
hangoztatták az alkotók, hogy minden 
egyes katona lelkiállapotát számon lartja 
a program, s ez rá is nyomja bélyegét a 
fickó harci teljesíimértyére. Ez olyannyira 
igaz, hogy egy bizonyos ponton tül dkisö 
hőseink nemes egyszerűséggel megfuta¬ 
modnak a csatából, s rá se ttederítenek a 
tábornok ár bősz kattingatásáia. A tüzér¬ 
ségi zárótűz, veszteségek ás folyamatos 
harcérinlkezés mind-mind negatívan 
befolyásolja embereink állapotát, amit 
történetesen meg h értek. Gyanítom, 
hogy néhány lőőmm-es üteg az én 
rtapomat is tönkrevágná... A morálon 
kívül még négy egyéb statisztika is 
jellemzi katonáinkat, úgymint erő, la- 
pasztalat, intelligencia és vezetői képes¬ 
ség. Ezeket az értékeket az ütközetben 
résztvevő harccsoportok minden katoná¬ 
jánál külön nyilvántartja a program. A 
Hambo-filmek rajongói persze ki is kap¬ 
csolhatják a morál áldatlan hatásait, bár 
ezzel a játék egyik legeredetibb és leg¬ 
realisztikusabb vonásának is búcsút 
intenek. Az mindenesetre a CC4-re is 
igaz, hogy a harcedzett veteránok jóval 
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ériéííésebbek zöldfülű íársaiknál. Ez 
külörkösan a páncélosok illelve tüzérségi 
ütegek eseiébeii’ igaZr agy veterán 
legénységgel megrakott Jagdpanther 
elölt például nem sok jenki iánk áll meg. 
Gyalogos egységeknél nekem nem 
ig^n akartak efféle föáirású bősök 
születni - néhány jöl irányzott orvlövész 
mindig pontol teli szépreményú bakáim 
eívilági pályaMásártak végére. 

Az előző részhez képest igen drasztikus 
változás, bogy liarocsoportjaink összeál- 
Iriásába nem szólhatunk bele közvetlen 
nül, mini ahogy a csatatéren maradt 
ellenséges hardkocslkal sem vehetjük át 
kis seregünkbe, fid. CCS) Ha jobban 
meggondolom, ez teljesen logikus és 
reális húzás, de Panzer Generálon 
edződött kis lelkem mégis háborog egy 
ityen kiváló tápolási és kombinálási 
lehelüség kiesése miait. Na mindegy. Az 
viszont már vórlázító, hogy a Tiger és 
Jagdiiger típusok (van, ki e neveket nem 
ismeri?) valami rejiélyes oknál íogva 
kimaradtak a játékból. Nanemá! Lehel, 
hogy a jálékegyensúly miatl torién! e rém 
eset, ezidötájt ugyanis nem sok amerikai 
illetve biir harckocsi volt egy súlycsoport¬ 
ban az említett duóval Mindenesetre 
aligha ez volt a lehető legjobb megoldás, 
mivel így a Wehrmaóht tán legismertebb 
harckor^sítípusa maradt ki a játékból. Az 
egyes harccsoportok összeállítását 
csakis annak típusa határozza meg: ez 
lehet gj^logos, páncélos illetve gépesi- 
telt. Világos, hogy az előbbi inkább 
védekező harcokban, míg az ubMibiak a 
támadó-hadműveletekben használhatók. 
Az egyes hatccsoportok (ellötlése le 
teljesen automatikus, aminek azért egy 
kézzelfogható előnye mindenféleképp 
van: soha nem fogunk kifogyni semmiféle 
pontokból. Az ugyan kissé zavaró, mikor 
a jó kis Párducok helyett nem annyira jó, 
árn kisebb PanzerlV-eseket kapunk - de 
legalább nem fogunk néhány rázósabb 
csata után kilátástalan helyzetbe kerülni. 

A romok között 

Mint arra már az előző fejezetber; Is 
célozgattam, két harocsoport találkozá¬ 
sakor kezdődik az igazi pofozkodás. 


Hogy ez pontosan milyen felállásban 
történik, alapvetően a stratégiai térképen 
kiadott parancsokkal függ össze. Ameny- 
t^yiben csapataink egy helyben álltak, 
miénk a védekező fél pozídója. Tárt 
mondanom se kell, hogy ez a lehető 
legkedvezőbb felállás, mivel igen hamar 
irártyításunk alá vonhaljuk a fontosabb 
magaslatokat, beáshatjuk ütegeinket és 
válogatoR csapdákkal várhatjuk az ellent. 
A támadó pozíciója már jóval kellemetie- 
nebbr ez esetben egy, az ellenfél birtoká¬ 
ban lévő mezőre léptünk be. Nem mon- 


ám a l^gy Kilövéssel még én sem 
dacolhatok. Egy dolog biztos: ebben az 
évben nem sok éPvezelesebb játékhoz 
volt szerencsém, A grafika és hangok 
sokat fejlődtek az előző részhez képesí, 
külörüsen pofásra sikeredtek a robbártá- 
sok és a ködgránátok füsye. Remekül 
szórakoztam még a német katonák 
rettenetes akcentussal eiiorzilotí angol¬ 
ján 1$, az igazi ínyencek pedig ékes 
germán nyelven is hallgathayák a bakák 
sirámait. 

Ami a játékmenetet illeti, itt már kissé 
felemás a helyzet. Egyfelől a stratégiai 
tervezés fázisa és a többi, hadjárattal 
kapcsoEalos űj ítás jót tett a játék élvezhe- 
lőségének. Ez lény. Az viszont, hogy az 
egyes csapatok összeállításába nem 
szólhatunk bele, bizonyára sokak szemét 
fogja í^ípní. Az A.l. pedig még mindig 
gyenge ^ s ezen a forgalmazó siie-já^ 
letölthető, jól megszokott kis patch sem 
segít sokat. A játék azonban mindezen 
hibái ellenére Is az egyik legéfvezetesebb 
és leghangulatosabb II világháborús 
játék, amit a téma rajongóinak vétek 
lenne kihagynia. Csak azokat a fránya 
Stuartokat tudnám feledni.., 


dóm, Jutamítottam már meg gyalogos 
harccsoportial pátKélosokat, ám a 
veszteséglistám finoman szólva is tekin¬ 
télyes volt. Szóval gondoljuk meg, hogy 
miféle csapattal tőrünk be elien'Séges 
teríileire. Előfordulhat, hogy az adott 
mezőre mindkét fél egyszerre lép be, 
ityenkor nagyjából egyenlöek az esélyek. 
Az első dolgunk, hogy elhelyezzük 
csapatainkat a birtokunkban lévő fóldte- 
fíileien. Na, itt már nem szabad hibázni, 
mivel e^ rossz felálfással nagyjából el is 
szállt minden esélyünk a győzelemre. 
Alapvető szabály, hogy minden egysé¬ 
günket rejtsük el az ellenfél figyelő 
szemei elöl, elvégre nincs szebb egy jól 
irányzott, meglepeEésszerű támadásnál. 
A gyalogság Ideális pozídója egy mére¬ 
tes házikó mélye, a nyílt terepen píllarta- 
tok alatt lekaszálják az ellenfél géppuskái 
és harckocsijai. A nyílt támadás tehát a 
(ehető legritkább esetben veze! ered¬ 
ményre, a nyerő taktika a házról-házra 
sunnyogás, rajtaütések és visszavonulá¬ 
sok kombinálása. Még a legerősebb 
harckocsik sem grasszálhatnak nyílt 
terepen - illetve meglehelik, de ez 
esetben következő útjuk már a kohóba 
vezet. Határozottan so-kkoló élmény volt, 
mikor Pantheremet szemtől szembe, 
félpályáról kilőtte egy amerikai Stuart. 
Mármint egy 37 milliméteres prüttyögövel 
felszerelt könnyűharckoesi. amire a 
történelem tanúsága szerint nem volt túl 
nagy az esély. Azért EZ egy kicsit túlzás, 
kezicsókolom... 

Amenryyiben kedvünk szerint felállítgai- 
tuk egységeinket, egy dolgot még feltét¬ 
lenül ejtsünk meg: vegyük te a játék 
sebességét a minimumra. Az első né¬ 
hány perc ugyanis kissé kaotikus állapo¬ 
tokat eredméíiíyez, 
ahol minden má¬ 
sodperc döntő 
foniosságü lohol. 

Eztán nyugodtan 
felpőrgelheijük az 
eseményeket, 
mivel az Al sajna 
Igencsak hajlamos 
a defenzív jálékra. 

Ez olyannyira igaz, 


dését és inkább a fritzek oldaláról próbál¬ 
jon szerencsét - sokkal élvezetesebb 
ütközetekben lesz része, 

Egy-egy ülközei három különböze 
módon is véget érhet. Az első, meglehe¬ 
tősen egyértelmű végkifejíel, mikor az 
egyik fél összes katonáját elveszti. 

Ehhez különösebb kommentár aligha 


hogy a Szövetsé¬ 
gesek oldaláról 
játszva néha egés-z 
egyszerűen élvez¬ 
hetetlen a játék. 
Roppant idegesítő, 
mikor a német 
gyalogság és 
páncélosok szépen 
nekikészülnek a 
támadásnak és... 
semmi. Néha ugyan felbukkan egy-két 
pánoéígránátos, bevesznek valami 
stratégiailag kulcsfontcsságú bakterházat 
és... semmi. Ha viszont mégis felbuk¬ 
kannak azok a fránya macskák, valami 
elképesztő manőverekre képesek. 
Gyalogsági táirrogatás nélkül bele a 
bazóoka team arcába? Német oldalról 
játszva ugyanezek a hiányosságok 
köszönnek vissza, ám itt alapvetően a 
jenkiké & védekező szerep, tehát sokkal 
kevésbé zavaró a dolog. Épp ezért aki jót 
akar, az dobja sulba politikai meggyőző- 


szükséges - nyiívárivaléan érdemes eme 
törekedni, bár az ennyire totális győzel¬ 
mek csak a legritkább esetben szoktak 
összejönni. Mint ahogy az se sűrűn fog 
előfordulni, hogy az összes stratégiai 
jelentőségű poniot irányításunk alá 
vonjuk. Elviieg ugyan ez is totális győzel¬ 
met jelent, de az A.l. kínosan ügyel ama, 
hogy legalább egy pontot megtartson. 
Jóval gyakrabban fordul elő, hogy az 
ellenfél morálja egy kritikus pont alá 
csökken. Ilyenkor ugyan véget ér az 
ütkö-zel, ám egészen addig folytatódik, 
míg megsemmisítő győzelmet nem 
aratunk. Ez annyit tesz, hogy a követke¬ 
ző körben is folyhatnunk kell az adott 
ütközetei - csak épp megtarthatjuk a 
már megszerzett pozíciókat. Tehát szép 
lassan bedaráljuk az ellent, csak épp 
rengeteg időt vesztünk. 

Méltó utód 

Na kérem, nagy vonalakban ennyi íett 
volna a CC4. En ugyan oldalakon kérész- 
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* Ennek a viharnak nagyobb a füstje, mint a lángja 



biztató, amikor Rade StojsavtjevÉc, a 
játék producere azt nyilatkozta a netán, 
hogy a Fireötorm 80 %-ban teljesen 
megújul, és csak 20 “A-a lesz ismerős a 
játékosok számára. Hát mint ahogy az 
már csak lertni szokott, ez az ígéret i$ 
többé’kevéstié üres propagandaszöveg' 
nek bizonyult. A Firesiormban ugyanis 
meglepően kevés az igazán új ötlet. Már 
eleve az - egyébként igen jó - küldeté¬ 
sek száma is elég karcsú (@ GOI és 9 
Mod'pátya), ráadásul az első négyet-őtöi 
mindkét oldalnál végig lehsl rtyomni egy^ 
két órán beiül. Jó, oké, amerikai piacra is 
készült, ahol a túlzottan bonyolült széllé’ 
mi tevékenység nem különösebben jé 
ómen egy jáiéknak, de mindezek letejé' 
be akadnak olyan térképrészietek, ame’ 
lyek a GOI és a Nőd hadjáratban Is sze¬ 
repeinek (a készilök kínjukban ezt a pár¬ 
huzamos szálakon futó történet hitelesí- 


gondéit újdonságainak, A mesterséges 
(un)intelligencia sem váJlozott semmit: a 
Harvesterek továbbra is japán turistaként 
át'áivágnak az egész térképen i^mi tibé- 
riuméri, egységeink továbbra is sztoikus 
nyugalommal nézik végig, amim az ellen¬ 
fél darabokra lövi az orruk előtt levő épü¬ 
leteket, a repülő egységek pedig tovább¬ 
ra sem látriak túl az orrukon - hát az ere¬ 
detiben még csak átsiklott rajtuk az 
ember szeme, de ezek bizony újabb ön¬ 
gólok. Hangulat szempontjából már vala¬ 
mivel jobb a helyzet: elvadult tibérium- 
folyók, egy nagyobb botanikus kertre 
való új tíbériumnóvény, és a (auna egy 
eddig ismeretlen képviselője, a minden 
egységünkre veszélyes Tiberium Floaler 
hitelesen adják vissza az idegen vege¬ 
táció áltat birtokba vett Földet (sokkal 
jobban oda kell figyelni rájuk, mint a 
Tiberium Sun küldetéseiben). Ezzel 
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Fejlesztő: Wesiwood 
Kiadó: Electronic Árts 
websíle: www.weslwood.com 
Minimum korifig: P166,32MB RAM 
Ajánlott konfig: P-ll 233, &4MB RAM 
3D gyorsító: - 

MuMiplayer: soros, modem, LAN, Internet 

A négy éves fejlesztés után tavaly 
augusztusban megjelent libérián 
Sun igencsak megosztotta a 
real-üme stratégiák rajongóinak igencsak 
népes táborát. Egyeseknek szokás sze¬ 
rint elég jól bejött a játék, mások viszont 
csalódottságuknak adtak hangot (csak 
halkan teszem hozzá, hogy szerintem ez 
utóbbi tábor képviselői voltak többen). 
Abban azért szinte mindenki egyetértett, 
hogy a Dune 2 és a Warcraft óta zajló 
Westwood-Slizzard tiáborúban" a libéri¬ 
án Sun nem volt igazán méltó válasz a 
már lassan harmadik évét taposó Star- 
crafíra. Ez nem vette el a Westwood ked¬ 
vét attól, hogy röpke fél év mútva libérián 
Sun-KiegészítűI adjon ki Firestórm néven, 
noha ezzel véleményem szerint újra csak 
a Blizzardnak szerzett pontot. A Fire- 
stűrm ugyanis szerintem a cipőfűzőjét 
sem kótheli meg a Slarcraft: Brood War- 
nak. 

Nőd Is dead, baby... 

A Westwood játékaiban mindig is nagy 
hangsúlyt fektettek a bevezető és a kül¬ 
detések között játszott videókra: még a 
rossz emlékű Dune 2ü0()-ben is remek 
filmek harangozták be a pályákat. Saj- 
nos a Firestorm ezen a téren nem felelt 
meg az elvárásoknak. Az introk és a bs- 
fejező mozik kivételével ugyanis kifeje¬ 
zetten fantáziátlan és akciószegény, “sok 
a duma"-ifpu8Ú betétek untatják a játé¬ 
kost, arról nem is beszélve, hogy a régi 
szereplők közül csak Slavik Nod-pa- 


rancsnokot láthatjuk viszor^t (gondolom a 
nagyobb nevekre már nem volt pénz). 
Pedig a kerettörténet jó lenne. Közvetle¬ 
nül a Tiberian Sun történései után, tehát 
a XX1. század közepén járunk. Kané 
meghall, a Nűd széizilálódolt, néhány 
önjeíőlt kiskirály (köztük Slavik) próbálja 
éppen újraegyesiteni a Testvériséget 
[nem sok sikerrel), amikor beüt a menny- 
kő. A Nőd szuperszámítógépe, a CABAL 
ugyanis önálló életre kel. Kezdetnek min¬ 
den Nod-vezetői kivégez (egyedül Slavik- 
nak sikerül elmenekülnie), majd saját 
hadsereget szervez, Slavik és a GDI 
belátja, hogy CABAL örült chipjei hatal¬ 
mas veszélyt jelentenek az emberiségre, 
ezért egy kis időre félreteszik nézetelté¬ 
réseiket, és mindkét fél a oomputer ellen 
irányítja hadseregét - ez már csak azért 
sem olyan könnyű feladat, mert addigra a 
Földön soha nem látott mértékben sza¬ 
porodik el a tiberium, és a vele együttjáró 
mutáns életlonmák. A nagy reset végül 
az utolsó küldetésében sikerül, ám ekkor 
ismerős arcot láthatunk viszont: Kane-í. 

(F) újdonságok 

Egy kiegészítőn az ü] játékelemek tud¬ 
nak igazán nagyot dobni, ezért is volt 


tésével magyarázták.,.). Az új egységek 
is harmatosra sikeredtek [a szomszéd 
oldalon ejtek róluk néhány keresetlen 
szót). A Juggernaut, a Umpet Drone és a 
Reaper kivételével mind már létező egy¬ 
ségek variációi, nyomába sem érnek a 
Brood War minden szempontból jót át- 


együtt összességében véve azt kel! mon¬ 
danom, hogy ennyi újdonság szerintem 
édeskevés egy kiegészítőbe ^ még akkor 
is, ha lEgyelembe vesszük, hogy fél év 
alatt nem lehet csodát művelni. Legalább 
annyit azért megtehettek volna, hogy 
kijavítják az előd baklövéseit. 
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ISMERmii 


FIRESTORM 


világ uralkodói, 
egyesüljetek! 

Új jálékélmértyre tehát a hadjáratokban 
nem számithatunk, szerencsére azonban 
a mulüplayer-opcíónál már jóval vidá¬ 
mabb az összkép. Egyrészt az új 


vidám összképén, de azért még nem 
menti meg a játékot. Kiegészítőről lévén 
szó, a kívitefezésrol most nincs sok érlek 
me beszélni: a vojcelgrafika, az elavult 
engine és a még elavultabb játékmenet 
[egyszerre csak egy épület gyáriása, 



egységeknek köszönhetően valamelyest 
javult a jitékegyensúty, és bár a Ncd- 
lölény megmaradl, jelenléte már nem 
olyan nyomasztó (mondjuk, ha a Jugger- 
naut valamiveS használhatóbb lenne, 
lényegesen jobb volna a helyzel). A moz¬ 
gó egységek |él beválnak, a Reapemek 
köszönhetően pedig visszaszorulnak a 
közkedvelt Medic-Oisc Thrower GDI- 
rohamok. További újdonság, hogy a 
gyors játék kedvelői kaptak 10 új térképet 
(a készítők 5-10- perces játékokra szán¬ 
ták ezeket a kis szösszenetekel), és a 
véletlenpálya-gene rátört is kipolózlák egy 
kicsit [most már az új térképetemekeí is 
használja). A muítiplayer opció legna¬ 
gyobb dobása mindenképpen a World 
Domination Tour játékmód. Ez a Starcrall 
ladderéhez hasonló típusú játék a Föld 
szektorokra osztott kontinensein folyik, 
ahol a játékosok az. egyes szektorok 
birtoklásáért küzdenek. Amint a GDI 
vagy a Nőd teljes ellenőrzése alá vonja 
az egész kontirtenst. a Játék véget ér - 
ez a maratoni területfoglalósdi remek 
alapul szolgálhat hosszas megméreltelé- 
eeknek, klánháborúknak, és csatédí 
szórakozásnak sem utolsó... 

Ha egy üzlet beindul... 

A többjátékos üzemmód tehát vala¬ 
mennyi re azért dob a Firestorm nem túl 


Rokon lelkek 


Starcraft: Brood 
war 

Maradjunk annyiban, hogy a Starcraft 
úgy jó volt, ahogy volt. A kiegészítője 
pedig tökéletesen megfelelt az előd 
támasztotta magas kívánalmaknak. 
(Id. S7»^99í3-m) 

Red Álért: 
counterstrike 

A Red kerthez készüli mlsslon disk, 
ami kőrúlbelül ugyanazt a formát 
hozta,, mint a Firestorm. Csak az 
három éve volt már (!d. S7e'97/5 - 
85%) 


reá.3is line-ol-sight hiánya, stb.) maradt a 
régiben, és én zene terén sem tapasztal¬ 
tam sok változást, annak ellenére, bogy 
Stojsavijevic úr teljes audiotrack-cserét 
ígért. Nagyobb baj azonban, hogy a játék 
apró, fél év alatt könnyen orvosolható 
hibái, búgjai is visszaköszönnek, és a 
jálékegyensútynak sem sikerült meg- 
nyugaió stabilitást adni. A két hadiáraira, 
nem Is érdemes szót vesztegetni, olyan 
rövidek, és az egész programról ordít az 
ötlethiány. Az öreg stratégák azért 
becsületből végig fogják nyomni, a GDI- 
és Nod-íanok pedig majd a World Domi- 
nation Tűurral múlatják el az újabb C&C- 
játék megjelenéséig hátralevő időt [elég 
égő [vagy inkább ijesztő?), ha egy produ¬ 
cer ilyet nyilatkozik, de SlojsavEjevic sze¬ 
rint “3 CommsfKÍ & ConquÉmek sűöa 
nem fesz vége'). A Westwood már kiszi¬ 
várogtatta, hogy Tiberian Twilight munka¬ 
címmel készül is a folytatás, csak még 
azt nem tudják, hogy a régi engine-t 
javítsák tovább, vagy készítsenek egy 
teljesen új 3D-motort. Hogy ez mennyire 
megnyugtató, azt ki-ki döntse el maga, 
én mindenesetre egyre csökkenő biza¬ 
lommal lekintek a CS.C-játékok jövőjébe, 
és visszatérek szextett zergjeim ölelő 
kannaiba. 

Stőki 






Uj egységek a Firestormban 


GPr; 

Mobile EMP Cannon: Az EMP Carv 
non épület mozgó váRozala, amely 
elektromágneses támadásaival képes 
megbénítani adott területen tartózkodó 
jármüveket. Ugyan sokáig tart, amíg 
fellöllödik. és kisebb terűfeíre M, mint 
“nagytestvére", mindenképpen érdemes 
néhányat gyártani, mert lámad'ásrtái 
nagyon Jól használható a durvább Nőd 
épületek (Stealth Generátor, Obelisk of 
Light) kiiktatására. 


Jugqemaut: A Nőd Mlleryjéhez hason¬ 
ló védeSmi/osIromló lóveg, ebből követ¬ 
kezően csak rögzített helyzetből képes 
tüzeíni. Ugyan nagyobb a haíótávja, 
mint az ArtiHerynek, mégsem jobb nála, 
mert borzasztó ritkán lő, és akkor sem 
túl erőset. 'Szegény ember vízzel göz'- 
alapon érdemes azért néhánnyal körül¬ 
venni a fo GDI bázist. 


Mobile War Faetory: Járműgyárunk 
mozgó változata, amely különösen nagy 
pályákon jön jói, távoli egységlermelés 
gyors megvalósítására. Mivel nagyon 
lassú, ajánlaios egy Orca Carry-Alla! 
elszállítani a tett színhelyére. 

Límpet Drone: Ez a lebegő húsvéti 
tojáshoz hasonlíló kis droid igen mókás 
jószág. Ha lerögzítjük valahol a térké¬ 
pen, láthatatlanul megbújik, majd ráa¬ 
kaszkodik az első mellette elhaladó 
ellenséges egységre. Onnantól kezdve 
a drotddal fertözöti egység egyfajta 
mozgó radarként szolgál, és amerne 
jár. felfedi elöltünk a terepei. Mondanom 
sem kell, hogy bázisától elkószált Har- 
vesterre érdemes tenni, ekkor ugyanis 
a Harvester gyönyörűen megmutatja az 
ellenséges központhoz vezeíö ulat. Kü¬ 
lön móka, hogy a Umpet Orone-t csak 
GDI javítóközpont segilségével lehet 
leszedni. Természetesen a láthalatlan- 
ságot látó'" egységek és épületek {pl. 
Sensor Array) észlelik a Drone-t, söh a 
kis droid egy EMP-lövés hatására fel is 
robban, de mire áz ellenfél lép, általában 
már késő - széles luristaúl vezet a 
bázisáig... 

Drop Conlroi Ptuo: A Tiberian Sunbari 
már láthattuk ezeket a személyszállító 


Rea peri Aki olvasta a Sötét Eif-ciklus 
könyveit, annak ismerős lehet ez a 
lény. Amolyan félig pék, létig ember a 
lelkem, és a Nőd tudósok munkáját 
dicséri, ugyanis ők mutáltatták ki GDI 
hadifoglyokból, A Reaper néhány gyen¬ 
gébb rakétával támadja a járműveket, 
míg a gyalogosokat egy területre ható 
háióvaj teszi ideiglenesen harcképtelen¬ 
né, Nagyobb gyalogos-hadosztályok 
eilen remekül beválik, ezért mindig 
érdemes raktáron rartani néhányat. 


szerkentyűket, de akkor nem használ¬ 
hattuk őket. A rakéták mintájára meg 
kei! várni, amíg íeltöítődik a Drop Pod, 
majd egyszeri alkalmazás után újra 
kezdődik a löltödés. Használatakor 
némi tűzijáték kíséretében őt veterán 
katona érkezik repülve a télíép bármely 
pontjára. Jó móka, de erre az “égi se¬ 
regre” nem lehél stratégiát alapozni. Ez 
is csak amolyan játékot színesítő 
egység, mint a Hunter Seeker és a 
Mammoth. 


NŐD: 

Bsíjltfosi; A Testvénség mozgó jár¬ 
műgyára, amely a Mobile War Factory- 
nál leírtakhoz hasonlóan működik. Ér¬ 
demes egy Stealth Generátorrá! kombi- 
náíni: nincs szebb látvány a Eáthatatían- 
ság jótékonyan fedő homályából roha¬ 
mozó Nod-fanatikusűknál... 
ümpet Drone: Száz százalékig mege¬ 
gyezik a GDI azonos nevű egységével. 
A különbség talán csak az ellénséges 
droidok eltávolításánál jelentkezik: 
mivet a Nod-nak nincs Repair Bay-e, 
csak a Urnpet Dione-ok efpus^ításával 
vethet véget az ellenfél kokkolásának, 
IVfobll eJM illijj eofmlon A sokai 
vitatott láthatatlanná tevő Stealth Qe- 
neraior mozgó változata. Annyira nem 
nagy táp, mint amennyire hangzik, mert 
csak rögzített állapotban fejti ki hatását, 
akkor is igen kis sugarú korben. Távoli 
járműgyárak védelmére érdemes inkább 
egy Stealth Generátort építeni, sokkal 
olcsóbb, mint a sok kicsi mobil változat. 
Én eddig lemeküi megvoltam a haszná¬ 
lata nélkül. 
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NBA BASKrBAlL 2000 


NBA BASKETBALL 2000 

* Nem minden zsák találja meg a maga foltját 






SZIMÉIVIHUUOIWAHV 


A játékmó<3okat feltározva csak r>égy dől' 
gűí találunk: gyakoroltsatunk, szezont irv 
díthatunk, azonnaf a rájátszásokhoz kerül¬ 
hetünk, avagy hálózati játékot kezdhetünk. 
Ja és van még egy 'gyors játék*’ mód^ 
csak az egy kissé el van rejtve, A főmenü 
ugyanis egyben a Qutck mócf IndftómenO' 
je 1$: a bal alsó sarokban lévő ikonnal le¬ 
het azonnali meccsei Indítani. Az agyat¬ 
lan menürendszer egyébként nem csak 
itt ilyen áttekínthetetíen. Például amikor a 
gyakorlást indítjuk, egy menü jön be a 
csapatokrőt, ahol minden játékosfói infot 
kérhetünk. Hál ez nagyszerű, csak hát 
az ember ugyebár inkább gyakorolni 
szeretne ^ ha már egyszer arra a címké¬ 
re kattintott. Van ugyanis egy liúk", 

ahova be kell pakolni 
a tréningezni kívánó 
játékost, és csak 
ezután lehel indítani 
a gyakorfást. A tré¬ 
ning egyébként 
kísértetiesen hason¬ 
lít az NBA Live 
hasonló opciójához, 
lévén egy külvárosi 
betonpályán pattog¬ 
tathatjuk a lasztit. 

Mit kínál az NBA 
Baskeitíaíl £000? 
Máris sorolom az 
alkotók állal fontos¬ 
nak tartott dolgokat - 
néhány kommentárral kiegészítve, 

- 33 NBA csapat 340 játékosa választ¬ 
ható, természetesen eredeti arcvonásaik¬ 
kal megml niázva. Hál Igen, de azért 
azok az eredeti arcvonások valahogy 
nem mindenkinél passzolnak. Jót 
röhögtem, amikor kedvenc Komélunkai 
enyhén szólva meglepő színben találtam. 
Mintha elaludt volna a szoláriumban... 

- “Eddig még soha nem látott*' mozdula¬ 
tok, gyönyörö, motion captured animáci¬ 
ókkal elevenednek meg ^ mint például a 
háttal zsákolás. Nos az idézőjel közti 
részt nem kell készpénznek venni. 

- Greg Papa és Doc Rívers (a Fok 
S ports hfvataios riporterei) tolmácsolásá¬ 
ban valóságszagú kommentárok. No,ezt 
a dolgot aláírom. Sok témát megemííte- 


Fejlesztő: Foxsporis Interactive 
Kiadó: ActEcvision 
website; www.foxsportsgames.com 
Minimum konfigr P233,3£MB RAM 
Ajánlott konfig: P-ll 300, 64M6 HAM 
3D gyoreító: DirectSD, 3Dfx 
Multipíayer: modem, LAN 


nek a csapatok 
kapcsán, és tény¬ 
leg olyan, mintha a 
beszéígetésük ott 
alakulna ki a meccs 
folyamán. Persze 
azért idővel óhalat- 
lanul újra halljuk 
mindegyik dumát. 

- Játékosok adás¬ 
vétele. Igazából 
mondjuk nem adás- 
vélelro] van szó, 
hanem csereberé¬ 
ről. 

- Új játékosok 
készítése. Fix 
elemekből (arcokbői, különböző alkatú 
testekből) figurákat szerkeszüietünk, 
aztán csuklőszorítót, térdvédöt is adha¬ 
tunk rájuk. Ez egy jópofa lehetőség, még 
akkor is, ha a fejek formálása kicsit primi¬ 
tívebb összképet nyújt, mint az NBA Live 
digitalizált arcai. A kreálás-menü azon¬ 
ban elég szerencsétlenül van megszen 
kesztve. Nincs például külön bőrszín {az 
arcokkal együtt változik). Az itt készített 
játékosokat bárhova besuvaszthaijuk, s 
így akár fel is hígíthatunk csapatokat, 
hiszen a “kezdő ötösökef is mi adhatjuk 
meg. 

Magának a játéknak három nehézségi 
fokozata van, de szerintem kapásból 
lehet a középsőn (Pro) játszani, mert az 
irányítás hamar elsajátíthaté. Egy 
gombnyomással lehet cselezni, avagy 
szerelni, egy másikkal kosára dobni 
vagy blokkolni, egy harmadikkal pedig 
passzolni vagy játékost váltani, és így 
tovább. A kosár közelébe férkőzni nem 
ördöngösség, ezért szerencsére nem 
csak az ellenfél mutat be látványos 
zsákolásokat. Vannak még egyá) 
kellemes fonkciók Is: a legjobb 
emberünkhöz (az irányítóhoz) lariozik 
egy billentyű, ameiyei lenyomva tartva 
közvetlenül (célzás nélkül] neki 
passzolhatunk. Rajia kívül van az 
edzőnek Is billentyűje, amellyel taktikai 
utasításokat adhatunk hí: milyen 
folállásbarr támadunk/védekezünk, meg 
ilyesmi. 


N em tudom, mennyi kosárlabda- 
játék-megszállott olvassa mosta¬ 
nában az újságunkat, de gyaní¬ 
tom, hogy a legtöbbjük belefeledkezett 
az NBA Live 200Ci-be. Az Electronic Aris 
évről évre, lépésről lépésre egészen el¬ 
képesztő színvonalra fejfesztette az NBA- 
sorozatát, s kötve hiszem, hogy a közel¬ 
jövőben egy másik cég labdába tud még 
rúgni (vagy stilszerübben szólva: zsákol¬ 
ni tudna) mellette. Próbálkozók azért min¬ 
dig akadnak. 

Ha csak a az álfóképeket vesszük ala¬ 
pul, még talán azt is lehetne morvdani, 
hogy az NBA Basketball 2000 ígéretes 
próbálkozás. A grafika látszólag ugyan¬ 
olyan részletes, mint amivel az EA rukkolt 
ki. Szépen csillog a virtuális stadion pad¬ 
lója, s olybá tűnik, mintha a játékosoknak 
még az arcuk is eredeti lenne. Emellett 
nemcsak a stadionok kictolgozása hat 
ugyanolyan szépnek, hanem a sportese¬ 
ményeket övező ceremónia is. Reflekto¬ 
rok pásztáznak, majd hirtelen a pálya mel¬ 
lől benDhannak a játékosok. A nevüket 
zengi a hangosbemondó, s a közönség 
tapsviharban tör ki. így elmondva ez tény¬ 
leg nagyon jól hangzik, és tulajdonképpen 


jól is néz ki Ám míg az NBA üve-ot a 
múltkor nem győztem eléggé egy igazi 
közvetítéshez hasonlítani, addig a Fox 
Sports művéről csak annyit tudok elmon¬ 
dani, hogy egy jó játék. Ha rvagyon hason- 
lilgalnl szeretnék, most boncolgathatnék 
olyan dolgokat, mint hogy azok a játékosok 
Igencsak természetellenes testtartásban, 
merev nyakkal integetnek a közönség fe¬ 
lé ^ velük ellentétben az EA Játékában 
milyen páratlan volta mozgás. Persze ez¬ 
zel talán kicsit lenézném a Fox Sports 
müvét, ami pedig ezt nem érdemli meg. 
Ha közei sem olyan művésziek a részie¬ 
tek és nem is fáptek túl egy videojáték 
megszokott keretein, azért a grafika elis¬ 
merésre méltó. A menüválasztékot lega¬ 
lábbis sokkal kevésbe lehet méltatni. 


NBA 2000 

A kosárlabda szimulációk etalonjának 
számító NBA-sorozat már évek óta 
messze a konkurencia előtt jár. Las¬ 
sacskán úgy áll a helyzet, hogy ha 
így folytatják tovább, akkor a konku¬ 
renciának teljesen felesfeges ilyen 
játékokat írogatnia (Id. sze 
2000i^ - 92 %) 

NBA instde Drive 

Eledd ig az egyetlen komolyabb pró¬ 
bálkozás a Míorosofttél, amelynek 
legalább megközelítenie sikerült az 
EA NBA-sorozata aktuális részének 
színívonalát. [ld. szs'Bm - 89%) 


Hát ilyen játék ez az NBA Basketball 
20ÜD. Azt ugyan nem kell komolyan 
venni, amit a Fox Sports állít, vagyis 
hogy sosem volt még ennyi látványeffek- 
lus égy kosárlabdajátékban - ez azért 
egy csöppet elfogult vélemény. Ha nem 
lenne olyan össze-vissza a menürend¬ 
szer, és ha az egészet nem láttam volna 
már az NBA Live-ban jóval magasabb 
színvonalon, akkor még tafán azt is 
monda-ném, hogy ízléses és tulajdon¬ 
képpen egyedi is, így viszont csak egy 
hangulatos kosárlabdajáték, de semmi 
több. 

V.Z. 


Rokon lelkek 
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NHL SUPERSPORTS 2000 

* zehn Iclefne Jégermeister 




SZEMÉLYI IGAZOLVMV 


jáEékat. És milyen jót tettem ezt! 

A hibát otl kövelterri el, hogy lülságosan 
is az EA-féla NHL Stílusára számítottam. 
Megszoktam! a sebasan korcsolyáió< 
játékosokat, a viszoiiylag egyszerűen 
szerezhető gólokat, egyszóval azt a 
játékmerietet, amil a l^nnyen emészthe¬ 
tő játéktermi automaiáktól vetlek át. Az 
NHL Championship azonban nem ilyert. 
Mint ahogy látványilag is a Fox Spo-rts 
igazi közvelítéseihez próbállak közelíte¬ 


ni. úgy a pályán lapaszialhaib körülmé¬ 
nyek is a valósághoz igazodnak. 

A játék készítői csak annyiban felelősek 
a hirtelen felindulásomért, hogy rögtön a 
mélyvízbe dobják a játékost, k^ndjuk 
lehet, hogy egyeseknek kapásból megfe¬ 
lel a középső (Pro) nehézségi fokozat, de 
nekem, akinek még ÉEaiében nem volt 
korcsolya a lábamon, túlságosan is gyors 
volL Mintára visszavettem a tempóbél, 
rögtön tel tudtam fogni, hogy mi is törté¬ 
nik a pályán. Valódi jéghoki zajlik; nem 
csak ide-oda passzolgatják a játékosok a 
korongot, hanem kőkeményen gyötrik 
egymást. A korong birtokában nem tehet 
csak úgy végigsíkJani a pályán; nincs az 
az isten, hogy valaki ne próbálja meg 
belénk akasztani az útöjél, vagy csak 
egyszerűen a fellökásűnkkel ne kísérle¬ 
tezzen. Az “emberfogó’' játékosok még 
áfni se hagynak minket. Amíg lendítjük 
az ütőnket, vagy elhalásszak a korongot, 
vagy egyáltalán nem is hagyják, hogy 


lendítsünk. A távoli lövések abszolúte 
lottó módjára működnek- Örülhelünk, ha 
egyáltaJán eljut a kapusig a korong, 
merthogy a védők nem csak díszletként 
szolgálnak: nem kímélik magukat és 
keményen beleállnák a lövéseinkbe. Az 
NHL Championshipben tehát nincsenek 
löbb szám|együ eredmények, akárcsak a 
valóságban úgy 4-5-ször taJáJnak a 
hálóba az eflenfelek. 

Hogy sikeresen tudjam feJvennI a gépi 
játéfwsokkaf a harcot, a nehézségi szint 
átállításán kívül még két dologra volt 
szükség. Minthogy felülnézelböl nem 
annyira beiálható a pálya, először is 
átváltottam a közvetítő nézetre a hat 
választható kameramód közül, Ezt 
követően pedig teljesen átkoníígüráltam 
az irányítási. Utóbtóra azért voll szük¬ 
ség, mert kél játékoshoz van igazítva a 
kioszlás, s így például az 1-es|álékos 
gombjai kizárólag a numerikus bitleniyű- 
zet körül vannak - ami az egy kezükön 
tíz ujjat növesztő játékosokon kívül 
senkinek sem ideális. Szoros értelemben 
hat billentyűzet 
tartozik az irányílás- 
hoz, melyek termé¬ 
szetesen másképp 
'Viselkednek", ha 
nálunk van a korong, 
llfetve ha védeke- 


Számomra még mindig az NHL 2000 a 
nyerő, de meglehet, hogy a bennfentes 
hoki-szakértők inkább az NHL Champi¬ 
onship 2000 mellett voksolnának. Nem 
lepne meg. 28 NHL csapat, plusz 18 nem¬ 
zeti válogatott szerepe! a játékban. Erede¬ 
tiek a kommentátorok, sőt még eredeti a 
videö-írűkk is, amivel láthatjuk akár a leg¬ 
sebesebben száguldó lövést Is. A valódi 
játékosok adatai sem hiányoznak, me¬ 
lyekhez készíthetünk saját tervezésű fa¬ 
zonokat is, s a csapatokat egyéni ízlé¬ 
sünknek megfelelően állíthatjuk össze. 

A stadionok kimunkáltsága, Iliéivé a 
jáiékosok külalakja szintén nem marad el 
az EA remekművétől, habár az animáció 
nem olyan tókéleíes; a mozgások némi¬ 
leg görcsösebbek, és egy kissé lúl van 
játszva a durvaság. Az ütközések után 
olyan szállókat vetnek a játékosok, mint 
egy Búd Spencer-filmben, s néha a fél 
pályán keresztül csúszik át egy-égy 
fickó. Viszont ezt nem biztos, hogy zokon 
kell venni. Az ifyen jelenetek ugyanis 
hozzájárulnak, hogy érezzük a sport 


Hát a védők bizoity nem íéítík a testi épségükeif 


zunk. és a hátrafe¬ 
lé korcsolyázásiél 
kezdve az ellenfél 
lökdöséséig min¬ 
den huncutságot tu¬ 
dunk csinálni velük. 
Persze a fenti mó¬ 
dosításokkal egy'ütt ís ellelt némi idő. amíg 
győzni tudtam, mert a tempó ugyan csök¬ 
kenthető, de az ellenfél agresszivitása 
nem. Számialanszor kedvem lett votna 
betömi egyes játékosok képéi Többszőr, 
mini amennyire erre a játék lehetőséget 
ad " mert amúgy persze ebből a hoki- 
programból sem hiányzik a bunyó. 

A Fox Sports úgy tűnik egy szabványos 
menürendszert aíakítoit ki, ugyanis 
sajnos ugyanazok a nehezen megszok¬ 
ható, Idéllanül rendszerezett kigöndüfö 
panelek fogadtak, mint amikhez az NBA- 
ben volt szerencsém. Alapban egy 
egyszeri, barátságos meccset Indítha¬ 
tunk, s a többi játékmódot a “Game 
Type" poninál kell keresni. Szezon, 
rájáiszások, két győzelemig tartó párbaj, 
világbajnokság, hátőzati játék: ezek 
lennének konkréian. Mint látható, gyakor¬ 
lás nincs, aminek a hiányát egyszerűen 
nem értem. (Pedig igencsak szükség 
lenne rá!) 


“dinarntkáját". Amikor például egy kapura 
bombázott lövés efakad valakinek a 
hátában: bizony elvárható, hogy az illető 
elterüljön - és úgy is történik. így tehát 
szabad a vásár ha valaki a könnyebben 
játszható és látványosabb hokira vágyik, 
akkor az az EA NHL-feldolgozását 
választja - akii viszonl a nagyobb éíelhű- 
ség érdekel, annak a Fex Sports játéka 
sem fog osafódást okozni. 

V.Z. 
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Fejlesztő: Foxsports Interactive 
Kiadó: Actjcvisfon 
website: www.foxsportsgames.oom 
Minimum konfig: P233i 32MB RAM 
Ajánlón konfig: P-II 300,64 MB RAM 
3D gyorsító: Direcl3D, 3Dfx 
MultípEayer: modem, LAN 


K issé szkeptikusan fogtam neki az 
NHL Championship 2000 teszte¬ 
lésének, mert a kosárlabda 
játékok mezőnyében az Electronic Árts 
szépen kiütötte a Fox Sportsot. A “má¬ 
sodik fordulóban" joggal számíthattam 
hasonló eredményre, hiszen az EA 
jégkorong-sorozata ecfdig szintén nem 
bánt kesztyűs kézzel a konkurendával. 
Eleinte úgy tűnt, hogy beigazolódik a 
gyanúm. Öt perc játék után paprikavörős 
fejjel patianiam fel a fotelomból, és 
hirtelen nem tudtam eldönteni, hogy a 
monitorom képernyőjét zúzzam be, vagy 
inkább a lemezt törjem ketté. Ajálék 
során mást se faltam, mint hogy fellőkik 
az embereimet, vagy hogy az ellenlel 
ünnepel a legutóbb szerzett gól után. 
Közöm nem voll a játékhoz, Már-már rá 
Is szántam magam, hogy pocskondiázó 
sorokat gépelek be a szövegszerkesztő¬ 
be - de aztán “kiengedtem a gőzf, és 
tüzetesebben kezdtem megvizsgálni a 


Rokon lelkek 


NHL 2000 

Egy másik etalon sportsorozal új 
része az EA-tól. amely természete¬ 
sen sokszorosan megkoronázott 
királya kategóriájában. (Id. szs 
' 2000 / 1 - 88 %) 

Actua ice Hockey 2 

A Gremün Actua Sports-sorozatának 
második próbálkozása, hogy meglör- 
je az EA-íéIe NHLrfefdolgozások he¬ 
gemóniáját. Hál már megint nem 
sikerült: tatán grafika és játék is 
keilene... {Id. STBmb - 76%) 
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küldetéseket. Van egy tippem, hogy miért, 
Ha már egyszer csak 11 küldetés van, 
akkor hadd izzadjon a kedves játékos - 
némi rossz szándékkal ezl tudtom feltéie- 
lezni. De ha jé szándékkal állok hozzá, 
akkor sem látom rózsásabbnak a helyze' 
let, mert néhány dolgot alaposan etszúr- 
lak. Elsősorban az ellenség viselkedését. 
A gép által irányított katonák bizonyos 
helyzetekben logikátlanul cselekszenek, 
ami teljesen szerencseíüggövé teszí a 
küldetések kimenetelét. Ott van rögtön 
az első küldetés. Tiiszokat kell kiszaba' 
dítanunk, melyek mindegyikét 2-2 katona 
őrzi. Ha lövünk rájuk, egyből a túszok ki¬ 
végzésébe fognak- Annál érdekesebb, 
hogy ha gránátokat dobálunk, akkor vala¬ 
mi miatt nem lesznek idegesek - csak 
amikor az egyikük kifeküdt. Ugyancsak a 
szerencse malmára hajtja a vizel, hogy 
az ellenség lűrőképessége és tüzereje 
cseppet sem kevesebb, mini a saját kato¬ 
náinké, Ha tehát egy azonos létszámú 
csapattal megyünk neki az ellenségnek, 
50-50%-cisak a győzelmi esélyek. 

Jó, persze olt van a l^asznos" tanács, 
hogy lehetőleg távolról végezzünk min¬ 
denkivel, és lehetőleg még az előtte hogy 
észrevennének. Persze nem sokat ér a 
tanács ezzel, ha épp kifogyott a mester- 
lüvészpuskából a lőszer. Ugyancsak nem 
sokat érünk a gránátjainkkal (amiket át is 
lehet hajítani a biztonságot nyújtó fede¬ 
zék mögött), ha épp egy bazookás lickóí 
kell betámadni nyílt terepen. 


hogy akciójáték 
vagy inkább straté¬ 
gia legyen az Army 
Mén. Továbbra is 
erőltették a kettős¬ 
séget, hiszen, amel¬ 
lett, hogy egyszerre 
akár több szakaszt 
is irányíthatunk, 
arra is nekünk kell 
figyelnünk, hogy 
Sarge elugorjon az 
ellenség golyói elől. 
Ez önmagában tu¬ 
lajdonképpen még 
nem 1$ lenne nagy 
bűn (meglehet, 
hogy egyeseknek még tetszik Is az ötlet), 
csakhogy az irányithatatlanság teljesen 
ellehetetleníti é dolgunkat: a billentyüzei- 
tei irányítani egy tökmag katonát már ele¬ 
ve elég körülményes. Az pedig még zava¬ 
róbb, hogy ha egy egész csapatot irányí¬ 
tunk, meri nem ugorhatunk el mindenki¬ 
vel a golyók elöl. (Próbáld egy csapat- 
nyi billentyűzettel, Zoli!) Igazság sze¬ 
rint az Al dolga lenne a védekezés: ugye¬ 
bár elméletileg úgy lenne logikus, hogy 
ha egyszer a főnök hasra vágja magát, 
akkor a többiek is kövessék a példáját. 

Ez azonban nem így történik. Önként és 
dalolva a halálba masírozó katonákkal 
pedig elég nehéz háborút nyerni. 
Ráadásul az alkolók most azzal kíván¬ 
tak beújítani, hogy rohadt nehézre írták a 


Fejlesztői 3DO 
Kiadói 3DO 

website: www.armymen.com 
Minimum konfig: P90,16M6 RAM 
Ajánlott konfig: P133,3i2MB RAM 
3D gyorsító: - 

Multiplayer: modem, LAN, Internet 


Ú gy tűnik, a 3DO nagyon meg van 
elé-gedve az Army Mén-soroza¬ 
tával, mert nyakra-főre nyomják 
Őket PC-n és PlaySationőn egyaránt. 
Hogy az első kél rész igencsak közép¬ 
szerű volt? Mit érdekli az a céget! A lé¬ 
nyeg, hogy ok jól el vannak a fejlesztge¬ 
téssel. IMem menekülünk meg tehát a 
harmadik epizódtól sem. 

A műanyagkatonák háborúja folytatódik. 
A zöld hadsereg Ismét ádáz harool vív a 


barnával: Sarge őrmester Halnak" megint 
a gonosz Plastro tábornokkal kell leszá¬ 
molniuk, Ezúttal ráadásul még nehezebb 
lesz a dolguk, mint legutóbb, mert Plas- 
tronak szövetségeset is akadnak: az űr¬ 
ből érkeznek a rovarszerű élőlények, 
akikkel egyezségei kot, Szerencsére Sar¬ 
ge sem marad erősítés nélkül, öt pedig a 
Galaktikus Hadsereg kék katonái segítik 
ki^ élükön Tina Tomorrow-val. (Úgy lát¬ 
szik, ma már a gyerekjátékokból sem 
maradhainak ki a dinnye méretű didkök - 
még ha műanyagból is vannak.) 

Hiú ábrándot kerget az, akt esetleg arra 
számít, hogy az Army Mén új epizódja 
túllépett a középszerűségen. Legfeljebb 
annyi újdonságot lehet tapasztalni, hogy 
néhány új egység 1$ szerepel, amint azt 


Az egyeöen, amivel helyzetelőrtyben 
vagyunk a géppel szemben, az az 
elsősegélycsomag. De ember legyen a 
talpán, aki a tűzharcok közben még arra 
Is tud ügyelni, hogy a megfóleló pillanat¬ 
ban odakattintson a tárgylista ikonjára. 

Nehéz a dolga a 
katonának 

A katonáink kommandírozásához első¬ 
sorban az egérre van szükségünk, 
másodsorban pedig néhány billentyűre. 

Az egér bal gombjával kűlön-külön 
jelölhetünk ki katonákat, majd a kijelölt 
emberrel szintén a bal gombbal tüzelhe¬ 
tünk. A jobb gomb a mászkálásra szol¬ 
gál: egy kattintással a figura automatiku¬ 
san a kijelölt ponthoz fárad, míg fotyama- 
tosan nyomva tartva a gombot közvelle- 
núl irányilbaljuk, s így az akadályokat is 
nekünk kell kikerülnünk. Utóbbi módra 
sajnos igencsak szükség van, mert a 
katonáink nemhogy csak a terepakadáty- 
okon akadnak fenn, de még egymásba is 
könnyen "belegabalyodnak”. A billentyű¬ 
zet használata két okból válhat szüksé¬ 
gessé: ha az aktuális emberünket kőz- 
vellenül kívánjuk irányítani, vagy ha 
szakaszokat akarunk kialakítani. Bár 
stratégiailag - a fent említett Al problé¬ 
mák miatt - nem igazán érdemes külön¬ 
álló csapatokat létrehozni, néha szükség 
van rá. Amikor például három tankol kell 
három megvédendő ponton elhelyezni, 
muszáj leválasztani őket a szakaszukról. 
A leválasztásnak egészen sajátságos 
módja van, amil a legkönnyebben úgy 
tudunk megérteni, ha figyelembe 
vesszük, hogy minden egységnek tartoz- 
m kell egy szakaszba. Egy-egy egység¬ 
gel ugyan bármikor elkóborolhatunk, de 
ha a szakaszának az ikonjára kattintunk, 
uiána automatikusan felzárkózik. Ahhoz 
tehát, hogy ez uióbbi n& történjen meg, 
egy új szakaszt kell vele kialakítanunk. 
Az irányítópanelort Sarge tárgylisiája 
alatt külön van egy “szakasz menü", 
melyben hat csapatnak van hely. A jobb 
gombbal rakosgathatjuk beléjük az 
egységeket, válogatni közülük pedig a 
bal gombbal lehet. 

Az egyes katonáink különböző fegyver¬ 
nemeket képviselnek. Mesterségük 
címere szerint a kővetkezőképpen 
oszlanak meg: sima gépkarabélyosok 
(belőlük varr a legtöbb), gránátosok. 


már a sztoriból is sejteni lehetett. Átve¬ 
hetjük néhány galaktikus harcos irányí¬ 
tását, a barnák oldalán pedig űrlények 
bukkannak fel. Az előző részek ismerői¬ 
nek ezt leszámítva azonban már ismerős 
az egész; adva van 2D izometrikus játék¬ 
tér, melyen a zöld, barna (és immár kék) 
játékkatonák életre kelnek. Közülük a 
legfontosabb a zöldek vezére: Sarge, aki¬ 
vel mindenképpen életben kell maradni, 
hiszen ez a továbbjutás feliélele. 

Még mindig elég 
gyengécske 

A játékkal az a legnagyobb baj, hogy az 
alkolók továbbra sem tudták eldönteni, 
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bazoűkások, lángszórósok, és aknavető- 
sók. Hogy melyik fegyvernemet hol, és 
hogyan érdemes használni, gondolom 
felesleges részletezni. Csak az aknave- 
tőre térnék ki külön, mert annak az 
irányítása elég rendhagyó. Mem elég 
Irányba állni vele, utána a lövedék ívéi 
egy, a lűzvonaion ide^űda futó csúszka 
segítségével kell poniasan eltalálni. 

A katonáink vérmérsékleiét az irányílé- 
panel legalsó ikonjaival határozhaljuk 
meg. Az A, mint Attack annyi! tesz, hogy 
mindenkire rátámadnak, és akár üldözik 
ÉS az ellent. A D, mint Defend a védeke¬ 
zési jelent: a katonáink mindenáron 
megvédik az állásukat. Az S-sel, ami 
Stand Fire-nak felel meg, amennyire 
lehet, észrevéllenek maradhatunk, mert 
embereink csak akkor lőnek vissza, ha 
támadás érte őket. Végül ha síelünk 
valahova, a H, azaz Hold fire parancsot 
kell kiadnunk, mert ilyenkor meg senki 
sem fog leállni viszonozni az ellenség 
tüzét. Utóbbi egyébként már csak azért 
is hasznos, mert amúgy a katonáink 
teljesen reménytelen küzdelembe is 
belebocsátkoznak-értsd: puskával 
mennek tank ellen. Igaz, néha az ilyen 
kamikaze megmozdulások sikerrel 
járnak, mert a mesterséges irvtelligencta 


olyan páraltan helyzetekei képes Itiokűs- 
kodni", hogy míg a puskásunk egyesével 
fogyaszga le a tank 800 pontos páncélját, 
addig a tank lövege folyamatosan 
mellétrafál... 

A Játékok Játékszerei 

Ahogy a korábbi részekben, a terepen itt 
is a ládák jetenük a fetveható extrákat, 
amiket azonban sajnos csak Sarge tud 
begyöjteni. (Kivéve az ezüst színű 
elsösegélyládákaí, mert azok azonnali 
gyorssegélyt biztostíanak az egész 
csapat számára,} Minthogy pedig csak a 
főhősünknek van Iárgy1islá|a, egyszerre 
maximum hat tárgy lehet nálunk. Bár ha 
jobban belegondolurjk: csak öt, mert a 
puskát kénytelemkelletlen mindig ma- 
gunkívál kell tartani. Amúgy különböző 
fegyvereket, plusz elsdsegélyládákat 
vehetünk fel. (Ha netán valami felesle' 
gessé válik, azt akár el is dobhatjuk.} A 
fegyverek között akad néhány új is, 
úgymint az időzített bomba, vagy a 
mesterlövészpuska. Utóbbival értelem¬ 
szerűen jóval pontosabban és 
messzebbre célozhatunk. Vannak aknák 
is, továbbá mivel az ellenség is aknásít, 
találhatunk fémkeresö űetektori is. Végül 
élvezkedheíűnk néhány olyan fegyverrel 
is, amik a való világból valók, és amik a 
játékok világában amolyan szuper fegy^ 
véreknek ^ számítanak. Mondjuk egy 


nyavalyás dzsipbe, majd csak utána 
vehetjük ál újra a teljes szakasz iiinyítá' 
sál. 

A járművek irányítása amúgy megegye¬ 
zik a gyalogos katonákéval. Még abban 
is, hogy előszeretettel fennakadnak 
egymáson. Soi “bónuszkéni" még a 
falnak ütközve is sokszor beragadnak. 

Játék csak csalóknak 

Mos, akkor csináljunk egy rövid leltári! Az 
eddig leírtak alapján a következőket 
konstatálhalluk! új játékfigurák, új vilá¬ 
gok, új fegyverek és jánnűvek. Ezek 
azorrban tulajdonképpen mind egy 
dologn>ak köszönhelök: az új történetnek, 
ami szerintem a minimum. Az új irányító- 
panel sem tett rám különösebb hatást. 
Noha a szakaszok igazgatása most 
ésszerűbb, azt nem mondanám, hogy 
kevésbé bonyolult, s6t... 
Továbbfejlesztettek a muliiplayer módot, 
mely 13 egyedi pályával és egy sereg 
választható játékmóddal büszkélkedhet- 
sima deathmatch- 
eken kívül teríflet- 
foglalás és zászló¬ 
szerzés külőnbfiző 
módozataival, plusz 
azok keverékével. 

A multiplayer mód 
tehát valóban jobb 
lett. Kár, hogy a 


Rokon lelkek 


Army Mén 2 

A felteneles plasztik Wehrmacht 
kalandjainak második felvonása, 
amely egy konyhaasztalról indult 
hódító kőrúijára. A mosogatóba, a 
spájzba, majd a WC-be. (td, S7S 

small Soldiers 

A nagysikerű mozim kissikerű játék¬ 
átirata, ami talán csak PlayStationön 
aratott szellenlésre emlékeztető 
visszhangokat, midőn egy szaklap 
hirtelen fel indulásból “real-líme 
stratégiának" nevezte a jeles miivel. 

(Id. S7W99Í11 -m%) 

amikor egy harsány hahotával nyugtázza 
az ellen, amikor elkéstünk a túszmeriítés- 
sel. A meghalásokat és a közjátékokat 
bemutató videók is egész pofásak, s 
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légycsapóval csapkodhatunk, vagy épp 
egy nagyítólencsével olvasztgatha^uk az 
ádáz műanyag ellenséget. 

A járművek sem lettek hanyagolva, sSi 
- ahogy azt a történet megkívánta - a 
leherautokbóí, tankokból, hajókból álló 
géppark kibővüli néhány új járgánnyal is. 
A kí-beszállás viszont ismét egy olyan 
része a programnak, ami mellett nem 
mehetek el pór kevéssé jó szó nélkül. 
Képzeljük csak sl a köveikezól: van egy 
hat főből áltó csapatunk, amiből 4 emberi 
egy teherautóba zsuppolunk be, kettőt 
pedig egy dzsipbe. Vagy legalóbWs így 
tervezzük, Merthogy ez utóbbi kettő az 
istennek sem akar a dzsipbe befáradni. 
Hogy miért? Fogalmam sincs. Persze 
sejtem. Hogy a Windows egyik kedvenc 
üzenetét idézzem: szabálytalan művele’ 
tét hajtottunk végre. Mivel a programozók 
nem számítottak, erre a lépésünkre, 
kénytelenek vagyunk külön kijelölni az 
embereinket, és úgy beülni abba a 


A műanyag fcatoíiakaí kéfne-zöídta verik az ÚJÍNÍf/űrt Piroskák 


még humorosak is, csak nagyon kevés 
van belőlük. 

Az Army Mén in Space tehát nagyjából 
ugyanolyan, mint a többi, leszámítva, 
hogy jóval nshezebb. Ez utóbbi nem 
szokot különösében nagy baj lenni egy 
‘^siratégiar játéknál, de most váll előnyé¬ 
re, Sőt, szerintem kifejezetten rosszat 
tett neki. Én mondjuk orvosoltam a 
problémát, és nem átaHoflam cheateket 
használni. (A Csal a Zsuzsában megta¬ 
láljátok őket.} Bár az önkontrollt biztosan 
jót lehel nélkülük gyakorolni. Aki esetleg 
még menetközben kidőlne, az leveze¬ 
tésképpen a játékhoz mellékéit műanyag- 
figurákkal lazíthat... 


játék jellegéből adódóan ez mégsem 
olyan íontos. Ha valaki felmegy a hálóra, 
kötve hiazem, hogy pont az Army Mén in 
SpacS’Szel fogja a teleíonszámláját gya¬ 
rapítani. 

A grafika továbbra is 25& színű, csak¬ 
úgy, mint két éwet ezelőtti első epizód¬ 
ban ^ pedig már akkor sem számított 
kiemelkedőnek. De legalább most már 
nem erőltették a terepaszlalos pályákat, 
s így nagyrészt a való világ tárgyai között 
zajlanak a csaták. Egy átlagos ház kert¬ 
jében, majd annak szobáiban harcolunk, 
s majdnem minden interaktív. Minden 
felrobbanihatö, látszanak a sérülések, é-s 
elvétve még használható háztartási 
gépek is akadnak. Ilyen például a porszí¬ 
vó, ami bekapcsolt állapotában beszip¬ 
pantja az embereinket. 

Hasonlóképpen emelik a hangulatot a 
játékot kísérő zajok is. A speakerjeink 
révén konekí robbanások “rázzák meg" a 
és kinsó idaoesek leszünk. 
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iir Békaperspektíva 



la feljcsillanó tekintetével vethetjük rá ma¬ 
gunkat a galaxisszerte ismert GaJaxy Soft¬ 
ware nagyazertl termékére, a 3D Frog 
Manre, ami a fentebb tárgyalt Nirvána- 
szerű állapotba juttatja el a gyervgébb jel¬ 
lemekéi mindenféle különösebb megvilá¬ 
gosodás és egyéb fötdöntúll dolgok meg¬ 
tapasztalása nélkül. Égy bazl nagiy zöld 
béka életének zűrös perceit élhetjük át 
egy SD-s Pác-Mán világában, míg ránk 
nem köszöntenek a boldog békaidök a 
hlscore lista álén. 

A békaként rieinkamálódott Pao-Man 30 


K inek ne szerepelne liikos elfojtoli 
vágyai között, hogy egyszer egy 
gyönyörű, kövér kecskebéka sze¬ 
mével tekintsen rá erre a szomorú világ¬ 
ra? {Nekem spéciéi nem, na de ki vagyok 
én ahhoz, hogy messzemenő következ¬ 
tetéseket vonjak le a teljes emberi faj kol¬ 
lektív ludatalaitijéban rejtőző liikos vá- 
gyakröl?!) Innentől tekintsük is axiömának. 
hogy az ember, mini metafizikai eniiiás, 
tulajdonképpen csak egy lépcsőfok a dar- 


v^ini evolúció rögös 
útján a csodálatos 
kiteljesedés, a bé¬ 
kává válás felé. Ha 
ezt a tételt sikerült 
egyeztetni a min¬ 
denkori világnéze¬ 
tünkkel, máris az 
elvonókúra legne¬ 
hezebb pillanatait 
szenvedő heroinis- 


Ur/3^ 



Á $iuf}eibáka öreírJteneíes setiességgeí fíy&íi a 3 kilós vízcsoppekel 


pályán keresztül nyeli az ezúttal kattca- 
bogarak, gusztusos kis férgek, és egyéb 
tradicionális béka-táplálékok formájában 


tetszelgő, pontszámot jelentő bogyókat, 
ellenfelei pedig gonosz szellemek képé¬ 
ben hozzák a frászt a halált megvető bá- 
torságú játékosra. Naná, hogy ellenük Is 
van orvosság, amit az itt-ott feltűnő cse¬ 
resznyék testesítenek meg: ha egy ilyet 
lenyelünk, rövid időre szeltem!rtö szuper- 
békává válunk, ami a békáiét ritka, de 
Igen kellemes pillanatai közé tartozik. Mi¬ 
vel a nyolcvanas évek hagyományos Pác- 
Mán játékaihoz képest a program egy di- 
menziónyii gazdagocfoit, a szokásos já- 
tékálmény mellett elképesztő újdonságok 
sokkolják a derék felhasználói, például 
tudunk ugrálni, ami egy békától mondjuk 
a minimum rendszerkjővetelmények része, 
de Pac-Mantöl nem szoktuk látni. Továb¬ 
bi gyönyönLtság (már-már kalandjáték- 
elem), hogy a pályákon találhatunk zárt 
ajtókat, s hozzájuk tartozó kulcsokat, me¬ 
lyeket az interaktivitás mindent elborító 
hullámai közt nekünk kell összepárosíta¬ 
nunk. 

Ugyan a 3D Frag Mán grafikája és hang¬ 
jai finoman fogalmazva is a béka alfele 
alól tekingemek felíelé a C64-emulátDJOk 
által produkált audiovizuális gyönyörök 
csúcsainak Irányába [bár egy 320*200-as 
ablakban mái egész tűrhető a látvány, és 
nem is takar al sokat a Nelscape^ablak- 
bél), és intellektuális kihívás szempontjá¬ 
ból sem egy Mount Everest a program, 
de a maga béka-tegóriás mivoltában és 
budget árán kjcsiny gyermekeknek egy 
kedves, egyszerű, és szórakoztató játék 
l^et. Még mindig sokkal jobb, mint ha a 
Carloon Network valamelyik idióta rajz- 
filmjéveí pusztítar^á az agysejtjeit a kölöki 


MARY KING' S 
RIDINC STAR 


★ Minden Jó, ha ló a 

I lyen címmel az ember valami űrben 
játszódó csodát, de legalábbis egy 
Stephen King-feldotgozást várna, de 
ez valami sokkal jobb: egy igazi, hamisí¬ 
tatlan ló-szimulátor, valamint -szerepjáték! 
Főszereplőink ketten vannak, egy kb. tíz 
éves vörös hajú, ám még ezt is megha- 
zudtolöan idegesítő lányka, és maga a ló, 
aki tatán a Beatles dobosától örökölt elké¬ 
pesztő ritmusérzékéröl elnevezvén Star 
néven fog megmaradni az örókkévatóság- 
nak (én mondjuk a Díab Ló adományoz¬ 
tam neki, de erről az örökkévalóság nem 
volt hajlandó tudomást venni). A játékban 
a már a The Simsben ismegcsillDgrtaiott 
hólkózrtepi ^et-szimuláció soha nem ta¬ 
pasztalt mélységeiben vájkálhatunk, ami 
az istálló környékén végrehajtandó szu- 
pertilkos küldetésekben csúcsosodik ki. A 
lónak például adhatunk enni és Inni, illetve 
kizavarhaljuk a rétre szaladgálni, miközben 
mi az Isláló takarításának felemelő riiusát 
gyakoroljuk. Sajnos az interaküvitás nem 
leng túl, mert minden eszközt kizárólag a 
rendeltetési céljának megfelelően lehet 
használni, így mindenképpen kjimaradűnk 
abból az élményből, amit a ló gerebtyével 


végei 

és lapáttal történő fenyítése jelent. Ehe¬ 
lyett viszont elmélyülhetünk a derék négy¬ 
lábú különféle fésűkkel és kefékkel való 
kozmeltkai jellegű terrorizálásában - ez 
roppant komoly dolog, nem csoda, hogy a 
kézikönyv is egy teljes oldalon fejtegeti a 
ló kelélésének (sic!) fortélyait Ha minden 
istállói melóval végeztünk, és a par^a négy 
tulajdonságát jelző csíkok (hoppá, az RPG- 
elemek!) már-már kiülik a moniíor oldalát, 
nekiveselkedhetünk a ló életének értelmét 
jelantó versenyeknek. A bőség zavarával 


küszködve mindjárt három típusú viadalt 
vívhatunk a konkurerisekkel, ami leginkább 
az átugrálandó akadályok mennyiségében 
és minőségében különböznek. A szimulá¬ 
ció igen kifinomult, tudunk sebességet vál¬ 
tani (egy korszerű, automata vállós, négy- 
sebosséges hátast kapunk, hátramenet 
nincs benrve, cserébe viszont a kuplungot 
sem kell nyomogatni), valamint kanyarod¬ 
ni, és ugrat™, amire komoly szükségünk is 
lesz, lévén a ló természetes adottságainál 
fogva nem igazán Carmageddon-kompa- 


übiüs jószág. Ha sikerült aránylag kevés 
természeti kár okozásával, és a diszkvali- 
fikálás szégyenteljes esetét elkerülve vé¬ 
gigmenni háiom pályán, visszakerülünk az 
istállóba, ahol fotytathaljuk az istálló-taka¬ 
rítással egybekötött lómertedzselési kur¬ 
zust, majd újabb versenyek, és ez így 
megy, míg világ a világ, de legalábbis 
amig tízszer három kemény verseny után 
megkoronázzák a szuperbajnokoí. Az iz¬ 
galmakat tovább fokozandó nem maradt 
el a tíM^bszemélyes játék tehetősége sem 
[akár az Internetért is, ami ^el már iga¬ 
zán kiérdemelte a világháLÓ nevei), ahol 
igazán egyeli újításként megpróbálkozha¬ 
tunk akár az egyszemélyes mutfiplayer ke¬ 
mény kihívásával is - a sikerélmény ga¬ 
rantált! Száz lónak is egy a vége: aki ne¬ 
tán valami gyerekkori iraunaából vissza¬ 
maradt szövődmény miatt nem érzi teljes¬ 
nek az életét egy lószimulátor nélkül, nem 
fogja magát lóvá tenni, ha lóhalálában 
meglovasít egy ilyet valahonnan. 
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CRAZY DRAKE 

* A gyíkba oltott kacsa és egyéb genetikai anomáliák 


H iába^ öfeg&zeFTi. Pedig etsd hal¬ 
lásra nem is tűnt otyan bonyolult¬ 
nak a feladat, miszerint aranyos 
kis játékokról kéne fél oldalakat irkáJnunk. 
Az idő előíohaladtával aztán kezdett 
orosz-íTjlett hangulatot öitent a bohókáa 
kis lovacskáktól, korcsolyázókiiól, bókák- 
lói és cuki kis szuj>ermen-jeinnezes ka¬ 
csáktól hemzsegő dobozok eloszlása. Ez 
utóbbi végül is rám maradi, így aztán 
szembesültem az 5rök problémával: mit 
lehel írni egy plattormjátékról? A Cmzy 
Drake ugyanis ^ dacára a *19 cool levels" 
és zany moves” feliratoknak - nem sok¬ 
ban különbözik a jó öreg. Amigás pladönn- 
jáiékoktóL Ez mondjuk nem baj, mivel an¬ 
nak kJején az i^ú és naiv tj igen vidám per¬ 
ceket töltött el etféle debüségek előtt gör¬ 
nyedve. Úgy is fogalmazhatnék, hogy rég 
letűnt iOúkorom vidám pillanatai köszön¬ 
tek vissza, bár a vállam fölött mókussze¬ 
rű hangokat hallató Hancu ezt minden bi¬ 
zonnyal köllöi lúlzásnak minősítené. Ment¬ 
ségemre legyen mondva, hogy a program 
a fiatalabb korasztáíyok igényeit igyekszik 
kielégíteni -14 év fölött nagyjából egy 
sajtreszelö élvezeti szintjével bír. Ez alatt 
viszont egész kellemes darab, bár egyér¬ 
telmű bizonyítékokat erre nézve nem si¬ 
került szereznem. Tűrhető grafika, egy¬ 
szerű kezelés és játékmenet - ml kelt 
még a boldogsághoz? 


Ma igen, a játékmenet... hát erről túl sok 
mondanivalóm nincs is. Adott egy kacsa, 
aki misztikus okokrtál fogva [inkább nem 
zaklatom Gutenberg szellemét a keret¬ 
történetet részleies taglalásával) arany¬ 
tojásokat gyűjtöget egy méretes pályán. 
Lehel ugrálni, kapas^odni. mászni, köte¬ 
leken lengedezni, jó nagyokat zakózni és 
legfőképp géppisztolyozni. Hősünk ugya¬ 
nis teljesen kacsáilan módon a hápogás¬ 
nál halározotlabb módon is kifejezheti 
nemletszését a történések miatt. Néha 


bombákat hajigálhat a r 
pes csoportokban lámadó 
gülüszemű űrlényekre/ 
egyiptomiakra/lepkékre, 
emellett tud még ugrálni, 
mászni, köteleken lenge¬ 
dezni... vagy ezt már 
említettem volna? Bülböl- 
hangű főszerkesztőnk kü¬ 
lön a lelkemre kötötte, 
hogy a Crazy Drake-röl 
valami ielhőtlen boldog¬ 


ságtól sugárzó, könnyed hangvételű kis 
ismertetőnek" kell születnie. No com- 
ment, a gazember úgyis kihúzná [amúgy 
imádom a kis jelzős szerkezeteit). 

No, fortélyos újságírói fogásaimnak hála 
el is érkeztem e szösszenet végére. Ment¬ 
ségemre legyen mondva, hogy erről a 
játékról tűi sok értelmes dolgot aligha le¬ 
het írni. Platformjáíék. Pont. Gyerekek¬ 
nek. Pont. Az más kérdés, hogy efféle 
anyagok nem sűrűn szoktak a PC-s já¬ 
tékok vértöl egyre Iszamosabb palettáján 
feltűnni. Én mondjuk ettől a ténytől még 
nem szoktam sikítva, álizzadt takarók 
között felriadni, de a fiatalabbak számára 
egész kellemes perceket szerezhetnek 
az efféle programok, ha az ősök nem sze¬ 
relik, hegy a gyermek hentest játszik. így 
a Crazy Drake is, ami a maga műfajéban 
egész élvezhető darab, ráadásul a havi 
zsebpénzből is eléd^to budgel kalegóii- 
ában nem kell Diablo£-kra számítani. 
[Szerencsére most ts sikerült valahogy 
ide keverednem!) 


MICHELLE KWAN'S 

FIGURE SKATINC 


★ "Hogy ez a kis Poetzsch mekkorát nőtt tavaly óta!' 



K evesen tudják rólam, hogy nagy 
szakértője vagyok a téli sportok¬ 
nak, azon belül a műkorcsolyának 
meg különösen. [Egy főszerkesztőnek 
mindenhez értenie kelt.) Bohó íflűkorom- 
ban ugyanis anyámnál szent szokásban 
volt, hogy a különféle EB-k és VB-k ideje 
alatt meredten bámulta az ordító tv-t, igy 
tehát jóvollából önkéntelenül is nap/a ké^ 
szén követtem a sportág eseményeit Iga¬ 
zán akkor kezdiem el érdeklődni e sport 
iráni, amikor a hetvenes évek végén Gyu¬ 
lai István a bevezetőben említeti remek¬ 
mívű megszólafással konferálta fel Annei- 


lE Poetzsch, az NDK sokszoros világ- és 
euröpa bajnokának szabadon választott 
gyakorlatát... Később aztán szerencsém 
volt Kalarina Wití egy-két beugrós ülöfor- 
gásához, és ez tovább erősítette meggyő¬ 
ződésemet, hogy ez a sportág komoly 
erotikus lőlletteJ bir. (Csak minek ehhez 
a kofcsűlya?) Deer Huntereken és hason¬ 
ló erdőkerülő-szimulátorokon edzett lel- 
kemet azért igen megrázta, amint meg¬ 
pillantottam jelen vizsgálódásunk lárgyát. 
Na nel Csak nem azt akarják mondani, 
hogy ha virtuálisan is, de most már én is 
flitterektől csillogó miniszoknyában per- 


dölheiek ki a jégre?! Saját labulag szúrha¬ 
tok Je két-három Rittbergert?! Ugorhatok 
Salchowot meg Axelt?! És még ki se tö¬ 
röm a lábamat?! Már volt értelme élni! Ha 
nem is egészen erről van sző, de legaláb¬ 
bis valami hasonlóról. A program ugyan 
nem egészen jálék, de mindenesetre já¬ 
tékos. Kezdődik a dolog azzal, hogy az 
ember saját maga álllffiatja össze a ka¬ 
rakterét: fertelmes színű ruhákat adhal 
rá, testíéiépítést kreálhat neki [nyilván az 
otthon duzzogó pufók lánykákra is gon¬ 
dolhattak. mert nekem már elsőre sikerült 
egy vízilovat összehO'Zni), mi több: arcnak 


be lehet importálni külső lextúrákai is, így 
Hancu igazolványképe jő kezekbe került). 

A következő lépés a kűr zenéjének kivá¬ 
lasztása, ame^k között már eleve sze¬ 
repe! néhány komolyzenei klasszikus ás 
popsong, de némi turpissággal azért meg 
lehel vele etetni a Rammslein Búck dich!- 
jét is. A továbbiakban a program összeál¬ 
lítása következik, ahol a sportágban elő¬ 
forduló szinte összes nyitó- és zárőmoz- 
dulai, átkötő elem na és persze ugrás 
között szemezgethetünk, (Bár hiányoltam 
a Bilímann-piruettet!) Megpróbálhatunk 
r^ílt törést is előidézni figuránkon, de nem 
fog menni, lévén a jálék vigyáz anra, hogy 
ne akarjak terpeszből Salchowot ugrani, 
és legnagyobb fájdalmamra nem sikerült 
nekrvezelni a lánykát a palánknak sem. A 
készülő kűrt folyamalosan csiszolgathat- 
juk. majd egy szép napon elérkezik a fel¬ 
emelő pillanat: bemutaljuk az arénában. 
Ez ugyan tok üres, de a versenylázban 
ilyen apróságokra úgysem lehet odafigyel¬ 
ni. Az egészben az a baj. hogy a koreog¬ 
ráfia sanijén majdnem ki 1$ merült a tény¬ 
kedés: kür közben csak az ugrásoknál 
van némi interaktivitás, amikor Is az ede- 
oda rohangáló nyilat kell a megfelelő pil¬ 
lanatban megállítani, hogy ne taknyoljunk 
el. így lehál ez a játék elsősorban azért 
jelenhetett meg, hogy az otthon unatkozó 
hugi is próbál tehessen a géppel, ha öcsi 
leszállt a Quahe-rö1. A kemény munkáért 
mindenképpen káipótolni fogja öt az időn¬ 
ként felharsanó vaslaps, részemről pe¬ 
dig soha el nem műid hálával gondolok a 
román poniozóbíróra. aki egy alkatommal 
4.4-et adott a kűrőmre (bár az is lehet, 
hogy csak a művészi hatásom volt ily jó). 
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Kérdés: Ugye TE is előfizettél már az S7G Kbyte-ra? 
Válasz: .(az Olvasó tölti ki) 


'h wT 

elő Te is havonta megjelenő nyomdahiba 
gyűjteményünkre (100 oldal + 0 full CD, amiért 
külön már nem is kell fizetni!), mert egy csomó 
ketyere foglalja itt a helyet a sarokban, amiket 
nagyon szeretnénk odaadni azoknak, akik 
rendkívül kifinomult ízlésükről és pénzügyi 
géniuszukról ily módon tesznek tanúbizonyságot! 

Akik 2000. május 15<éig legalább egy évre eiőfizetnek 
az 57S Kbyte-ra (vagy egy évvel meghosszabbítják 
már érvényben lévő előfizetésüket), azok között az 
alábbi hasznos holmikat sorsoljuk ki: 

2 db Voodoo 3 videókártya 
2 db Ríva TNT 2 32MB videókártya 
2 db 13 GB winchester 
10 teljes árú játékprogram. 

(A fickót is adjuk, de csak azoknál tesz 
látogatást, akik NEM fizettek elő!) 

Az első 100 előfizető gyorsaságáért egy-egy 
Need tor Speed kulcstartót is kap ajándékba 


STB Kbyte előfizethető a szerkesztőség címén: 
Budapest, 1389. Pf.132 

Előfizetési díj egy évre: 6.999,- Ft 

fél évre: 3.999,- Ft 

negyed évre: 1.999,- Ft 

Siess Atyádhoz a havi zsebpénzedért és 
gyorsan dobd fel rózsaszín postai utalványon, 
mert már epedve várjuk! 


f 










CSALAZSmSA! 


CSAL A 




.de a többiek Isi) 


Ttie Slms 

Játék kőiben (ÉEö módban) rtyomjuk le a 
kombinációt, így 2 öld utat ka¬ 
punk az alábbi csalások használatához: 

klapaucius 
plusz ezer pénz 
watar tool 

a házunk köré takaros kis óceán kerül 

sím speed <szám> 

ahol <azám> -1500 és +1500 közötti 

szám, és ez a játék sebességének 

finomhangolása 

grow grass <szám> 

ahol <száin> 1 és 150 közötti szám, a 

kertünkben a fű megnő 


God 

isten mód 

Kpclip 

falon átjárás 

Notarg«t 

láthalatlanság 
tlmescale ,4 
lassú mozgás 
givemoretuto ria1 
megkapjuk a .44-es kaliberíí pisztoly! 
givesnipe rtut orial 
megkapjuk a mestorlövészpuskát 

SPAWN ITEM WKAPON 
<fegYvernév> 

Megkapjuk az adott fegyvert. 

A fegyverek rvevei; 
aa Sault rifle 


amor 

c4 

flashpack 
grenade 
light goggles 

Madden NFL 2000 

Ha sikerrel megcsináltuk a Madden 
Challenge-et, az alábbi kódok válnak 
aktiválhatévá: 

Paittful 

A sérülések komolyabbak lesznek 
Nopicks 

Nem lehet szerelni a játékosokat 

Qib int h« club 

Hibátlanok lesznek az átadásaink 


alábbi szépséges karakterűiért 

ho^iDettypLÉasewithsugarontqp 

, amit erősítsünk meg egy újabb id-rel. 
Ezzel aklíválluk a cheai módot, és innetv 
lőj kezdve a fenő módszer síelni eljár¬ 
va, a megfelélő kódok szövegablakba 
lórténő begépelésével az alábbi segiisé- 
geket kérhetjük: 

bi^etleva 

+ 10.000 minden nyersanyaghoz 

hEKjvalev* 

+ 50.000 minden nyersanyaghoz 

hmshowgrid 

megjeleníti a térkép rácsozatát 
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hmravaál 

TeJies térkép 

hionofog 

Eltűnik a lóg ofwar" 

hinbuildazar 

Azonnali építkezés 

hmresign 

Játék elvesztése 
lunnext 

Kóvelkezö pálya [csak hadjáratban) 
hitigod 

A kijelölt egységek sérthetetienok 
lesznek 


Rally Ctiamptonstilp 
2000 

A kővetkező kódokat a versenyzőnk 
neveként kell megadnunk [ba fót 
csináltuk, pittyenéssel nyugtázza a 
program a cheat bevHelál): 


World eláss 
Indulhatunk az A8 as bajnokságban 
turbó challenge 
Masználhaijuk az A6-as autókai Single 
Race és Time Trial módokban 

max pow«r 

Megkapjuk a Cílroen WRC-t 

arcade unlimited 

Végielan energia (csak Arcade módban) 

throw me a boné 

Megkapjuk a Citroen Saxo WRC-t 

group b 

mooserati 

lambaaghini 

spud cár 

prenlpus things 

furry dlce 

mf hotback 

tree huggar 

radlo cár 

ezekkel különféle búnusz autókat 
próbálhatunk ki 


Hype - The Time Ouest 

Menet közben lehet belmá a kódokat. 


Ifiben 

Teljes életerő 
druidifc 
Teljes varázserő 


a legutóbb használt cheatei viszi be még 
egyszer. 

Ha egyszerre akarunk több kódol bevlrv 
ni, válasszuk el: karakterrel őket. Ha 
például ötezer pénzre tenne szükségünk, 
először írjuk be a klapucius kódot 
ezerért, majd a ! M ; !;! kóddaf újabb 
négyezret szerezhetünk. 

Némi pénz takaríthatunk meg, ha csak 
akkor fizetjük ki a számláinkal, amikor a 
már kóvetkezö is megérkezett [látszik a 
postaládán] - ekkor a program ügy veszi, 
hogy a frissen érkezettet is kifizetiük, 
ezzei a módszerrel elég minden második 
számlánkra pénzt pazarolni. 

Soldier of Fortune 

Ha a programot a 43et console 
1 paraméterrel Irtoíljuk, játék közben 
lehetőségünk nyílik a konzol elérésére 
{jJ billentyű), és ott a következő cheatek 
aktiválásához: 


machinegun 

pistol 

pistoia 

rü ckat 1 aunchar 
snlpei: rifle 
shotgun 

SPAWN ITEM AMMO <l5szer 
neve> 

Feltölü a készleteinket az adott lőszerből 

A lőszerek nevei: 

autó 

rockfit 

shotgun 

pistol 

pistol2 

SFA^N ITEM EQUIP 
<fal3zerfilfis nfive> 

M egkapjuk az adott tárgyat 
A felszerelési tárgyak nevei: 


ItsinthfigfiiDfi 

Az EA fantázia-stadionjában játszhatunk 
Mojo 

A ’60-as évek csapatával játszhatunk 
Sideburns 

A 70-es évek csapatával játszhatunk 
Killerjoke 
A játékosok bohócokká válnak 

Phalanx 

A játékosok római légiósokká válnak 
Industrial3 
A játékosok robotokká válnak 

1(9earethegaciifi 

Az EA Sporté csapatával játszhatunk 
Drbenway 

A Chargers '81-es csapalával 
játszhatunk 


Ha a fej vagy írás dobás alatt lenyomjuk 
a spacei, mindig mi nyerjük a sorsolást^ 


Metál Fatigue (demo) 

Nyomjuk le az ^-et küldetés közben és 
két percre a teljes térképet megkapjuk - 
igaz, az eElenlél Is... 

Nyomjuk le az d-et küldelés közben és 
minden sérült egység meggyógyul (az 
ellenségesek is) 

Tzar 

Játék közben nyomjuk meg az a 
megjelenő szövegabíakba gépeljük be az 














protek 

A pajzs megjavítása 

frik 

100 PlaslyK 

lllitletroll 

Visszaáll az életerá, ha épp nem 

csinálunk semmit 

littlegogoud 

Visszaáll a varázserő, ha épp nem 

csinálunk semmi! 

yDuitgdlf 

+10 Kék nyitvesszö 
oldelf 

+10 Piros nyílvessző 
grolot: 

+1 mindenből a tárgylistánkon 
toutundefi 
A pajzs széttörése 
tunnel 

Kameraváitás halszemopükára 
poulötfclt 

BekéríilrLek a csizmák a tárgyltstánkba 

gliktflxrgold 

Ingyen péríz 

harmat; Ik 

Örök varázserő 
houdini 
Örök nyílvessző 

star TVek: Hidden EvII 

Szimplán menet közben lehet a 
cheatekel bevinni. 

klek 

Istenmöd 

bonáá 

Hypospray (elsősegély) 

sc3otty 

Az összes kulcs és kulcskártya 


spock 

Ugrás a követoö küldetéshez 

Army Mén In Space 

A játék közben nyomjuk le a backspace* 
t, majd fent a szővegbokszba írjuk be: 

l'throv me a frlckln boné 
here 

Ezzel aktiváltuk a csató módot, ami után 
a következő kódok ugyanezzel a 
metódussal vihetők be. 

scarlet 

Istenmód 

Ifull monty 

Isten mód és minden lárgy 
Istay frosty 
Eropajzs Sargenak 
! héitry 

30 Rovarirtó spray 
tharsh language 
20 Légycsapó 

Ihere^s a lockpick 
Örök Napalm 
! míb 

Lézeipuska Sargenak 

Ibhis űne goes to eleven 

3 napalm Támadás 

í geotty 

3 fő galaktikus erősítés 
!hey stlfler 
Órők ragasztó 

!Qne bime 

3 Basebail-labda 

!spiny nonoan 

3 Kalapács 
ílet roe down 
Elfogy Sarge ereje 


Ipump me up 
Sleriod boost Sargenak 
!roűdy-pooh 
Örök légitámadás 
■the meek 
Vereség 

íctit to the Chase 

Győzelem 

íhalloween 

Zombivá változik az ellenség 
Imona lisa 
Véletlenszerűen beadott tárgy 
!florence 
örök elsősegélycsomag 
!johnny ricco 
3 ejtőernyős 

!peep show 
3 felderítés 

theavenly glory 
3 légi csapás 

!yippeel!1 

Mesterlövész puska 
!penny 

ÖrökWBO 
!hey dánte 
Örök Aerosol 
!the sün 
Örök nagyitó 

!i woke np this morning 
9 kék álca 

!no sunblQck 

9 barna álca 
!incognito 

9 szürke álca 

Ihaunt haunt haunt! 

10 bomba 

!aprinkies 
30 akna 

!i lifce to keep this 
handy 


Örök bazooka 
ípatty mait 
Örök lángszóró 
!you want somé 

Örök gránát 

tno ona axpacts 
Ellenséges hordák megidézése 
!italian job 
Hatalmas robbanás Sarge körül 
iits dark 

Az összes elíenfél elrejtése a térképen 

tdoor 

Sarge átteleportálása a kurzorhoz 
Ithare is no spoon 
Az ellenfelek feltűnnek a térképen 
!hello neo 
Jobb fegyver 

!oh behava 

A barnák nem tudnak mozogni 
imo jo 

A barnák ismét mozoghatnak 

Clans 

Játék közben a -U billentyűvel hozhatjuk 
elő a szővegablakol, ahol a következó 
könnyítéseket kérhetjük a programtól 

/godmode 

Sérthetetlenség 
/nextlevel 
Ugrás a kövelkező szintre 
/moregoid 
Plusz 100 arany 

/spawn X 

ahol K egy szám C és 30 között. Az X 
sorszámú tárgyból ad egyet. Mind a 
nyolcvanat most inkább nem írjuk le, 
tessék próbálkozni (na jó, a legerősebb 
és legfontosabb cuccc^: 4,9,10,15,17, 
31,36,41.54 59,64,74, 79, 80) 


MIGHT&MAGIC 

Vili- táblázatok 


A játékban fellelhető képzettségek és az oktatók listája 

Képzettség 

Szint 

Tanító neve 

Helyszín 

Város 

X 

Y 

' Airfl^ll 

SstM 

Reshie 

House of Reshie 

gÜ^Wound Islands 

12214 

10752 

Air Magic 

Grand 

ClDud Nedlon 

Nedlon’s House 

Plarre of Air 

16394 

13528 

AifMá^c 


RdíIís S!brrne7é“ ' 

”*'^&rrig^*s Rouse 

Bálthá^Fs Láir 

-520 

-6416 

Alchemy 

Expert 

Tabltha Watershed 

Watershed Cottege 

Alvar 

4385 

21306 


jBBBT" 

m 



-1^ 


Alchemy 

Master 

Kethry Treasurestone 

Treasurestone Residence 

Murmurwoods 

-2111 

^379 

i Armsmaster 

Expert 

Norbert Síayer 

Slayer Residence 

Ganrote Gorge 

9308 

-159 

Armsmaster 

Grand 

Jasper Steelcoií 

Steetcoif Hall 

Regna 

543 

-3251 

Armsmasíer 

Master 

Tasáfiivihs Scarred" 

Lasatin's Hűl 

P^qqefWoynct Islands 

-7511 

18847 

Axe 

Expert 

Héráid Foestryke 

Foestryke Residence 

Garrole Gorge 

9631 

-7233 

[ Axe 

Grand 

Garic Senjac 

Senjac's House 

Batthazar'S Lair 

4570 

-1404 

Axe 

Master 

Jasp Hunter 

Huniei^s Hővel 

Ravenshore 

957 

-3820 

rapuííding 

^Éxpeirt 

Menasaur 

MenasauTs House 

ÜOl^Wound Islands 

-7962 

18363 

Gody Bulid ing 

Grand 

Mikel Smilhson 

Hővel of Greenstorm 

Ironsand Desert 

‘9315 

2547 

Body^j^G 

Master 

Kihne'tti'Otterlon 

Ottertöh Residence 

Garrole Gorge 

4428 

-B499 

Body Magtó 

Expan 

Zevah Poised 

Zevah’s Hűt 

Dagger Wound Islands 

-19323 

7632 


Grand 

Critias Snowiree 

Snowtree Residence 

Murmurwoods 

-2285 

-152B4 i 

Body Magic 

Master 

Tugor Áin 

Arin Residence 

Garrote Gorge 

10955 

^909 
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Képzettség 

Szint 

Tanító neve 

Helyszín 

Város 

X 

Y 

Bow 

Expert 

Shivan Keeneye 

House óf Thistle 

Wound Islaiíds 

-11036“ 

-3249 i 

Bűw 

Grand 

Sotis 

Hall of Solrs 

Alvar 

5785 

14386 

1 Bosv 

Mester 

Oberic Nosefwort 

House of Noseworl 

Ravenshore 

4635 

329 

Chain 

Expért 

Tűbren Foigewríght 

Forgewrfght Estate 

Ravenshore 

9402 

2840 



Seline &urnNindle 

Bumkindle's Spöils 

Regna 

-1537 

■70! i 

Chain 

Master 

Halian Eversmyle 

Eveiemyle Hail 

Alvar 

-3885 

14753 

Dagger 

Expert 

bori Vespers 

Vespers Hall 

Alvar 

4979 

13655 

Dagger 

Grand 

Kaia Nirses 

Nirses Leót 

Regna 

554 

290 

Dággér 

Master 

Jobber 

Jobber’s Home 

Ravenshore 

152ÖI 

-4939 ' 

DarkElf Abllíty 

Expert 

Fedwin Dervish 

Dervish Estaie 

Alvar 

-3189 

15359 

DarkElí Mlíty 

iGrand 

Tón Agraynel 

Agrayneí Hall 

Alvar 

-3046 

17185 - 

DarkElf Ability 

Master 

Lanshee Caverhfll 

Caiverbiil Estate 

Ravenshore 

19567 

-7072 

Dárlí Magic 

Expért 

Pálwin Darkénmore 

Darkenmoore Hail 

Atvar 

124 

19448“ ' 

Dark Magic 

Grand 

SiEhicus Shadewninner 

Shadowrunner's Vauit 

Regna 

1749 

-4853 

Dark Magic 

Master 


House Dmberpooi 

Shadowspire 

^nö~ ~ 

■1“2936“ ' 

Disarm Trap 

Expert 

Chevon West 

House óf Ich 

Dagger Wound istands 

'110690 

-2728 

Disaíni 

Grand 

Garelh üfter 

LifteFsIj^ip 

' Ftégna 

2718 

^9/72 

Disami Trap 

Master 

Keüi Lightfingers 

House of Lightfinger 

Alvar 

-1401 

17858 

Dragon Ábifity 

Expert 

Ishton 

Ishton's Cavé 

Garrote Gorge (Dragon Cave) 

-6558 

■3799 j 

Dragon Ability 

Grand 

Kiain Scarwing 

Scarwing's Cave 

Garrote Gorge [Dragon Cave) 

-6596 

1446 

1 Dragon Abil% 

Master 

Erthínt 

llliilgore's Cave 

Garrote Gorge (Dragon Cave) 

-2165 

-2263 i 

Earth Magic 

Expert 

Ostrin Grivic 

House of Grivic 

Dagger Wound islands 

2790 

13907 

: 



— jOftgaMagii —- 

"rmisaEr — 

- ^751 

44 fr “i 

Earth Magic 

Master 

Dorothy Sablewood 

Sablewood Hali 

Alvar 

2324 

20464 

Fire Magic 

Expert 

Tarén Temper 

Temper Hall 

Ravenshore 

20855 

-97^ j 

Fire Magic 

Grand 

Bum 

Bum's House 

Pláne of Fire 

-18357 

'6812' 

Fire Magló 

Master 

Gólöiinon Steéíe 

Steele Esiate 

Alvar 

1698 

20949 _ 

ID Iterri 

Expert 

Kyra Sparkmen 

Sparkmen Home 

Alvar 

908 

19201 

ID ltom 

Grand 

Elzbet Roggen 

Roggen Hall 

Síüádowspire 

^ -4596' 


ID Itarr 

Master 

Eíthían 

Languid's Múl 

Dagger Wound Islands 

-12325 

-3671 

í ^^D Monstar 

Expert 

Tessa Mater 

Maker Residence 

Garrote Gorge 

6418 

^2T23 

ID Monster 

Grand 

Blacken Stonecleaver 

Stonecleaver Hall 

Ravenshore 

15903 

-11814 

' Td Monster 

Master 

Matric Keenedge 

Keenedge Residence 

Munmurwóods 

-31 tó 

-10439 

Leanning 

Expert 

Petra Mílhril 

Mithrit Residence 

MurmurwoodS 

-5197 

'12990 

' Leanaing 

Grand 

Wanda üghtsworn 

Lighlaworn Residence 

Garrote 

5206 

-6183 

Leaming 

Master 

Gamet Mistapring 

Mistsprfng Residence 

Shadowspire 

-8000 

-13284 

1_ Leather 


Thadin 

Tbadin’s House 

Wound tsíands 

12329 

12306 

Leaíher 

Grand 

Medwari Elmsmire 

Taiion's Hővel 

Ironsand Desert 

-12922 

-1701 

Leather 

Master 

Shamus Hollyfieid 

Hollyfieid House 

Ballhazar's Lair 

-2053 

-7446 

Light Magic 

Expert 

Archi baid Dawnsgtow 

Archibald’s Home 

Ravenshore 

6060 

147 



Aldrin Cleareye 

CfeáréyeTfálí 



““^r : 

Light Magic 

Master 

Lunius Dawnbringer 

Dantiiiion's Residence 

MurmurwoodS 

■3480 

-14042 

Maoe 


LEshaSéuitrow 

Tbwnsavar Hall 

Ravenshore 

13817 

-sooi ! 

Maca 

Grand 

Brolher Hearthswom 

Hearthswom Hővel 

Ironsand Desert 

-14630 

'5637 

í Maca 

Master 

Róbert Momingstar 

Momingstar Residence 

Garrote Gorge 

8694 

^7436 1 

Medítation 

Expert 

Alton Putnam 

Putnam's Home 

Ravenshore 

21098 

-12451 

1 Meditaílon 

Grand 

Lenord Nightcrawter 

Mighterawier Estate 

Shadowspire 

-9314 

-15433 

Meditation 

Master 

Qretchin Neve more 

House of Nevermore 

Alvar 

10762 

20062 

Merchant 


FishnerThomb 

Isthric's House 

Wound Islands 


72K 

Merchant 

Grand 

Raíven Quicktongue 

Quícktongue Estate 

Ravenshore 

18685 

641 

Merchanl 

Master 

Fenton íversen 

Iverson Estate 

Alvar 

3943 

TbItT 

Miixi Magic 

Expert 

Shane Krewíen 

House of Krewten 

Alvar 

■1882 

18485 

MindH^ 

Grand 

Gílad Oreamwright 

Dreamwrfgbt Residence 

MurmurwoodS 

-1141 

-14866 

Mind Magic 

Master 

Barthine Lotts 

Lott's House 

Balthazar's Laír 

-2516 

■6981 

itatSBpfite 

gRinl 

SükHEMter 

JlW^PCottage 

Alvar 

-138 

17694 _ 

Peroeption 

Grand 

Bálán Sitreirail 

Suretaii House 

BalthazaTs Laír 

504 

-1937 

feiBardfcm 

Master 

Helqa Steeleve 

Steeiéye Estate 

Shadowspire 

105 

■15908 

Piate 

Expert 

Boné 

Bone's House 

Dagger Wound Islands 

-13224 

7306 

Plate 

Grand 

Seth Ironfist 

Ironfist Residence 

Garrote 

8230 

■63B4 

Piaié 

Master 

Botham 

Botbam Hall 

Ravensfíore 

19170 

'14856 


BtattO 

Kethric Tarent 

Tarent Hővel 

Ironsand Desert 

-5628 

2226 i 

Regeneration 

Grand 

*Dsh. ihe ManyTailed" 

Ush’s Hűt 

Dagger Wound Islands 

14360 

2666 


Master 

wiiiiamIMiai 

Uta^Resicfence 

Murmurwooda 

-1749 

-9937 

Répái r Item 

Expert 

Evander Lotts 

Lott's Family Home 

Ravenshore 

3719 

-1467 
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Képzettség 

Szint 

Tanító neve 

Helyszío 

Város 

X 

y 

Repair líerrs 

Grand 

Qiíethrin Tónk 

Tenk Resídence 

Murmurwoods 

-5067 

-9136 

Repair Itam 

Masler 

Quidí Jeni 

Jeni Residence 

Garrote Gongé 

13643 

-1132 


■‘Expíert'“‘ 

Qillian Motwe 

Moofie Cottage 

Alvar 

-3725 

17266 

Shield 

Grancf 

Peryn Reaversion 

Reaverslon Residence 

Garrote Gongé 

11632 

-6126 

Shieki 

Maatef 

SheldonNíghttfood 

r^^lwood EstaAe 

Shado^spire 

■5172; 

-17354 

Spear 

Experl 

Matric Townsaver 

Tctwnsaver Hall 

Ravenshore 

13B17 

■5001 

Spe&r 

Grantf 

Yarrow 

Long-Tairs Hűt 

DaggerWóüncfIsIánds 

10841; 

12856 

Spear 

Master 

Ashandra Withersmyttie 

WiUiersmythe Estale 

Alvar 

-6038 

12282 

Spírii Magic 

Expart 

Stratom Hawthome 

House 0f Hawthome 

Ravenshore 

14160 

-13308 

Spirit Magic 

Grand 

Lasiler Ravensighl 

Ravensight Residence 

Murmurwoods 

■21 

■13155 

SpirftMagío 

Masier 

Bethold Kém 

Kern Resklencs 

Garrote Gorge 

12136 


Staff 

Expert 

PuddleThain 

Puddie's Hővel 

Ravenshore 

8205 

2965 

Staff 

Grand 

Trislen Stülwaier 

Sisllwater Estate 

Shadowspire 

3164 

-12336 

Siaff 

Master 

Celía Stone 

Stone’s Hővel 

Incmsand Deserl 

-11827 

^335 

Syrord 

Ixpert 

Loudnn 

Loudrin House 

Raven^ore 

7011 

-7354 

Sword 

Grancf 

Miyion Dragoniradcer 

Dragontracker Hall 

Regna 

3364 

■667 

Sword 

Master 

Jayein Cardron 

Slormlance Residence 

Garrote Goige 

3526 

■8987 

Vámpíré Abitity 

Experi 

Flynn ShatJor 

House Shador 

Shadowspire 

-4819 

■15892 

Vámpíré Abítity 

Granö 

Payge Araclinía 

House Arachnfa 

Shadowspire 

-8590 

■143Ó0 

Vampire Abilily 

Master 

Oouglas Dirthrnoore 

Dirthrnoore Cottage 

Shadowspire 

-8437 

-16657 

WsrterMagfc 

'Sepert - HSiWÜÉger- 

- pmmmcB'' 


6105 

2171 

Water Magic 

Grartd 

BSack Currenl 

Black Curreríf s House 

Pláne űfWater 

■10167 

19973 

WaterMagto 

Master 

GregoryMfet 

Hővel of Mist 

Ironsand Deeert 

-8703^ 

809 


A hajók menetrendje 


Varos 

Hajó neve 

Vasárnap Hétfő 

Kedd 

Szerda 

Csütörtök 

Péniek 

Szombat 

DaggerVTOpJUllahtii The^phdlír^" 

Ráyeifiishoré -"llRspnsIbi^A 

Ravenshore 

Ravenshore 

Rawen$hofe 

Raveashore 

l^nshöre 

Ravage Roaming 

Mist 

- 

Ravenshore 

Shadowspire 

Ravenshore 


Ravenshore 

Ravenshore 

The Dauntless 

Regna 

DaggerWounct 

- 

Dagger Wound 



Ravenshore 

Wind 

Ravage Roaming 

- 

Shadowspire 


Ravage Roaming 


Regrd 

Splndríff • 

Ravenshoreb Raven^piie;; 

Ravenshore, 
Dagger Wound 

Ravenshore 

Ravenshomi 
Dagger Wound 

Ravenshore 

Ravenshore 

Shadowspire 

Smoke 

Ravage Roaming 

Ravenshore 


Ravenshore 

Ravage Roaming 

Ravenshore 


A karavánok menetrendje 


Város 

Vasárnap 

Hétie 

Kedd 

Szerda 

Csütörtök 

Péntek 

Szombat 

Alvar 

Garrote Gorge 

Ravenshore 

Shadowspire 


Garrote'Gorgai 

Ravenshore 

1 

Garrote Gorga 

Aréna 

Ravenshore 

Shadowspire 

Alvar 


Ravenshore 


Ironsand Oeseri 

Shadowspire 

Alvar 


Shadowspire 

Ravenshore 


Ravenshore 

Ravenshore 

Garrote Gorge, Aréna 

Alvar 



Shadowspire 

■ 

Atvar 

ShadQWSpíris 

Garrote Gófge 

Ravenshore 

Ironsand Deserí 

Ravenshore 

- 


ironsand Deséd | 


Obeliszkek és átjárók a négy őselem síkjára 


Obetisk# 

Üzenet 

Város 

X 

Y 

1 

Iheunícomkfn 

Garrote Gorge 

■19121 

20541 

2 

gholdsotd 

Regna 

21732 

602 

3 

thernskey 

Ironsand Desert 

13034 

9290 

4 

amonghiss 

Ravage Roaming 

-19669 

■11706 

5 

ubjict^ 

Alvar 

'3451- 

-“3747 

6 

pearswhíl 

Murmurwoods 

-20689 

13993 

7 

ethesuhsh 

Ravénshöre 

16760 

21520 

8 

inesonmid 

Shadowspire 

19256 

4665 

9 

summerday 

Dagger Wound Island 

20862 

26454 

Helyszín 


Város 

X 

Y 

Enterthe Balthazar Lair 

^ RaSagf^gbámiftgr —*- 

-10882 

■9063 

Enter the Dragon Cave 

Garrote Gorge 

6210 

12443 

Enter the Pláne of Air 

Murmurwoods 

■393 

21961 

Enter the Pláne of Earth 

Dagger Wound fsland 

19739 

-14596 

Erlter&te Plane^^nre^ 

IronsanidiEíésírt" 

“‘21186 “ - “ • 

20208 

Enter (he Pláne of Water 

Ravage Roaming 

-22146 

2^9 

Oracle 


Ravenshore 

12203 . 

£1190 
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FINAL FANTASY 

Vili- táblázatok 


SPeil Junctíon táblázat 


Magyiarázat: Ai alábbiakban azt fogJaltuk össze, hogy az egyes varázslatokat a karakter skilljeihez rendelve egy darab varázsfa! mennyivel növeli az adóit skilli. Mivel egy va¬ 
rázslatból összesen 100 db lehet epy kafaktemél, pl a maximális mennyiségű Aura 3400 ponttal dobja meg a HP maximáíis szintjét. Ahhoz, hogy egy varázslatot hozzárendel¬ 
hessünk egy tulajdonsághoz, a karakternél levő GF-ek valamelyikének ismamie kell a képességet (HP-J, $ir-J. stb.) Ha a junctionölt lulajdonságokat harcban használjuk, akkor 
természetesen azonnal hatással lesz az adott énékekre is. 


1 Varázslat 

Funkció 

HP 

Sír 


Mag 

Spr 

Spd 

Éva 

H!l 

Luck 

Aero 

Közepes erejű támadás levegővel, repülő cuccok ellen nagyon jó 

3 

0.17 

0,1 

0.16 

0.1 

0.2 

0.08 

0.22 

0.15 

lAura 

A karakter akkor Is üthet limitet, ha 2Ű%-náE magasabb a HP-ie. Nagyon fontosf 

34 

0.7 

,0.22 

0.24 

0.24 

0.1 

Ű.02 

0.5 

0.4 

Berserk 

A karakter lűlyamatosan csak Attack parancsot csinál, a többi nem használható 

3 

0.13 

0.08 

0.14 

o-oe 

0.05 

0.02 

0,04 

0.03 

|Bio 

KűZep¥Sgh^lWű(^agiD, a megmérgezelt elfenfélnek folyamatosan fogy a HP-je 

7 

0.24 

0.15 

0.24 

0.15 

0.05 

0.02 

0.04 

0.04 

Blind 

A karakter megvakul, támadásai Isgtöbbjét el fogja hibázni 

1 

0,06 

0.05 

0.12 

0.1 

0.03 

0.02 

0.3 

0.02 



14 

0,3 

0.16 

0.3 

016 

014“ 

“0.ÍM 

0.2“ 

“014“ 

Blizzara 

2, szintű támadó Ice Magló 

2 ' 

0.15 

0.08 

015 

0.08 

012 

0.04 

016 

0.12 

Blizzard 

1 szintű támadó Ice Magic 

1 

“ 0.1 ^ 

^0,04 

^01 

0.04 

0.08 

0.03 

01 

0.08 

Break 

Kővé változtatás (Petrify) 

10 

0.2 

0.2 

0.34 

0.35 

0.1 

0.04 

G1 

0.12 

Confuse 

a karaktér véléöenszerűén támad barátol/ellensépet 

7‘ 

0.22 

018 

0.28 

ÍIB 

ÍÜB 


W 

PM 

Cura 

+1000 HP gyógyítás 

5 

0.08 

0.28 

0.08 

0.28 

0.04 

0.02 

0.03 

0.03 

pVá'^á""'" "' 

+auLKJHr gyógyítás 

22 

í P-2_ 

0.65 



01 

0.04 

01 


Cure 

+300 HP gyógvítás 

2 

0.04 

015 

0.04 

0.15 

0.03 

0.02 

0.02 

0.02 

Death 

Nagyon eros'tarnatío Life Magló: a célpont azonnal meghal - ha sikerül 

18 

_ 0-22._ 

0.22 


0.SB 

0^ 

0.04_ 

M 


Dispel 

Eltávolft egy pozitív varázslatot a célpontról 

10 

Ü.12 

0.38 

0.16 

0.6 

0.08 

0.04 

0.08 

014 

P^ble 

koron belül két Magicet is lehet használ ni 

2 

0,15 

0.06 

0.18 

0.06 

0.1 

0.03 

0.4 

0.02 

Drain 

Az eHenfeien sebzett énéket a karakter saját gyógyítására használja 

4 

0,13 

0.3 

0.2 

0.24 

0.06 

0.02 

0.05 

0.04 

Esuna _ 

M inden öfí^röiifeil efiekt és státuszt leszed a karakterről 

5 

0.06 

0.36 

0.12 

Q.36 

0.03 

0.02 

0.03 

01 

Fira 

2 szintű támadó Fire Magic 

2 

0.15 

0.03 

0.15 

0,00 

0,12 

0,04 

0.16 

012 

Firaga 

3. szintű támadó Fire Magic 

14 

T3 

0,16 

0.3 

0.16 

0.14 

0,04 

0.2 

0.14 

Fire 

1. szintű támadó Fire Magic 

1 

0.1 

0.04 

0,1 

0,04 

0,08 

0,03 

0.1 

0.08 

Flare 

^imm erős {de M Rre iggk^ 


... 

0.26 

0,44 

0,26 

0.12 

0,03 

0,26 

012 

FIoat 

Lebegtetés, Earth elementáí ellen igen baráti a hatása 

5 

o.oa 

0.15 

0.08 

0.15 

0.16 

0,04 

0.12 

0.2 

FűlFUfe 

Életre keltés maximális HP-vet 

48 

0.2 

O.B 

0.2 ‘ 

0.85 

0.08“ 

0.04 

0.08 

0.2 

Deml 

Nagyon erős Space Magló, az aktuális HP negyedét leveri 

16 

0.34 

0.18 

0.36 

0.18 

0.12 

0.04 

0.14 

01 

iHaste 

m Á karakter síKmlp a duplájára nő 

5 

0.12 

0.16 

0.2 

0.2 

0.5 

0.08 

Ö.í 

Öl 

Hbly 

Nagyon erős Space Magic, halhatatlanok ellen Ideális 

38 

0.55 

0.28 

0.45 

0.48 

0.1 

0.07 

0.24 

0.14 

ÍLifá 

Ételre keltés 10-15% HP-vel ^ ^ 

12 

0.08 

0.5_ 

0.1 

0 . 5 ' _ 

0.04 

0.02 

~0.'03' 


Meltdown 

Közepesen erős Fire Magic 

15 

0.24 

0.8 

0.2 

0.2 

0.03 

0.02 

012 

0.08 

[Meteor 

a karakter menoyff^ HP-t üt minden ellenfélen 

46. 

0J5 

:6-34 


0-34,. 


0.12 

0.4 

Ö.22‘ 

Patn 

Silenoft/Poison/Derkness varázslatot lő egyszerre a célpontra 

28 

0.42 

0.38 

0.6 

0.45 

0.04 

0.01 

0.04 

0.4 

jProíect 

A üzlkaí támadások elleni védekezést 

4 

0.06 

0.4 

0.1 

018 

0.03 

0.02 

0,03 

0.14 

Quake 

Közepesen erős Eanh Magic, repkedökre nincs hatással 

26 

0.4 

0.2 

0,4 

0.2 

0.07 

0.03 

0.3 

0.12 

[RéflecF 

AlJiSiSlOillviDÉE^támadásokátvisszaveri az ellenfélre 

20 

0.14 

0.46 

0,2 

0J2 

0.1 

0.04 

0.08 

0.16 

Regen 

Folyamatos gyógyítás (körönként kb. 5% HP) 

26 

0.18 

0,7 

0.18 

0.6 

0.08 

0.04 

0.08 

0,08 

_ 

Oldai, stbf 

1 

0.05 

0.05 

0.05 _ 

_ 0.05 

ao3 

0.02 

0.Ö3 

o.of 

Shell ’ 

A mágikus varázslatokat lefelezi (a gyógyítást is!) 

4 

0.06 

018 

01 

0.4 

0.03 

0.02 

0.03 

0.14 

Silence 

" ATtlMTör megnémul (csak Attackot használ hat) 

1 

0.06^ 

0.05 

012 

01“ 

0.04“ 

0-02 

“0.03 

0.02 

Sleep 

Elaltatja a célpontot, Draw-ra ideális (robotok ellen nem működik) 

1 

0.06 

0~05 

012 

01 

0.04 

0.^ 

0.W 

0-02 

SlbW - - - 

A Hasle sifentéte, a karakter sebességére a felére lassul 

5 

0.12 

016" 

“ 0.2 ^ 


“ 0.4 “ 

0.08 

““01“ 

“ Ö.1 

Stop 

Megállilja a célpontot 

8 

0.18 

0.2 

0.3 

0.24 

0.48 

01 

0.2 

0.1 


taBaBaEtiiiiiaMgiik!i ■ '' 

“fr 

ITő 


■“ülő" 

“o*íe: 

« 

m 

m 

w 

Thirndara 

2. szintű Lightning Magic 

2 

015 

0.08 

015 

0.08 

012 

004 

0.16 

0.12 

[Thunder 

t színtű Lighinlng Magle 

1 

01 

0.04 

01 

0.04 

0.08 

0.03 

01 

0.08 

Tomado 

A legerősebb Air Magic, az Aero kettővel nagyobb számban 

3Ö 

Ö.48 

0.24 

0.42 

0.24 

0.33 

013 

0.38 

0.14 


Magícet lehet egyszerre használni 

24 

0 7 

01 

0.7“ 

“o,r 

“a? “ 

“0,16 

"“15 

0.3“ 

Ultima 

A legerősebb Space Magic, minden ellenfélen nagyon nagyot űt 

60 

i.o 

0S2 

"10 

0.95 

0.6 

024 

0.6 

0,6 


Közepes erejű Ice Magic 

3 

0.2 

0,14 

0,18 

0,14 

0,12 

0.04 

0,18 

a.i3 

Zombie 

Elöhalolíá vátíoztatja a célpontot, a gyógyítás sebezni fog rajta 

8 

0.15 

0.24 

0.15 

0.12 

0,02 

0.01 

0',02 

0.02 
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1 Kártyák átváltoztatása a Card Mód képességgel tárgyakká 

Kártya neve 

Card Műd 

Speciális felhasználási módga 

Kártya neve 

Card Mód 

Speciális felhasználási módja 

Leivel 1 Mofister 



levei 8 Boss 



Geézand 

5 Screw 


Fujin, Raijín 

1 X-F^jtion 


Funguar 

1 M-Stone Piece 


Elvoret 

10 Death Stone 


Bile Búg 

1 y^Slone Piece 


X-ATM092 

2'böl 1 Turtle Shell 

Vit-H20% karakter képességet ad i 

Red Bal 

1 Vampira Pang 


Granafdo 

1 G'Relurner 


Biora 

4'bö11 Rurre Armlet 

Spr+ 2 (yír(j karakter képességet ad 

Gerogero 

ICKjöI 1 Cirdeí 

SumMag-i-101% GF képességet ad 

Gayia 

1 Mysiery Fluid 

Quistis Acid Nmiljét adja 

Iguicn 

1 Cockatrice Pinion 


Gespor 

1 Black Hole 

Quistis Oegenerator limitéi adja 

Abadon 

30 Oark Ammo 

Irvine Dark Shot iimi||éhez kell 

Fastilocalon-F 

5-böl 1 Water Crystál 

Quistis Aqua Brealh ljmil|él adja 

Trauma 

30 Demolition Ammo 

Irvine Canister Shot Eimitjéhez kell 

Slood Sóul 

1 Zombre Powder 


Oílboyle 

30 Fire Amrra 

Irvine Rre Shot limitjéhez kell 

CaterchÉpillar 

1 Spider Web 

QuisGs Ulira Wave limH|él adja 

Shumj Tribe 

5'böl 1 Gambler Spirít 

Egy GF-megtanulhaija a Card parancsot 

Cockatrice 

1 Cockalrfce Pinion 


Krysta 

10 Hely Stone 


Level 2 Monsler 



Levei 7 Boss 



Grat 

1 Magjc Stono 


Prepagator 

1 G-Mega-Pötion 


Quel 

1 Magic Stone 


Jumbo Gactuar 

1 Cactus Thom 

Gactuar kompalíbEiitását növeli 

Meamerize 

1 Mesmerize Blade 


Tri-Pöint 

40-ből i Jet Engine 

Gpd-f-20% karakter képességet ad 

Glacfal Eye 

1 Arctic Wind 

Shfva kompatibilitását növeli 

Garganlua 

10-böl 1 Strengití Lőve 

Str-i-20% karakter képességei ad 

Belhelmel 

1 Saw Blade 


Mobit-e Type 6 

1 D Shell Stone 


Tlirusiaevis 

1 Sfiear Feather 

Pandemona kompaiíbilításál növeli 

Sphinxara 

1 G-Mega-Potion 


Anacoftdaur 

1 Verrom Fang 

Deomtrain kompalibililását növeli 

Tiamat 

10 Flare Stone 


Creeps 

1 Coral Fragmeni 

Quisüs Electrocute limitjét adja 

BGH251F2 

10 Protect Sione 


Grenctel 

1 Dragon Fin 

Cerberus kompatibil Hasát növeli 

Red Giant 

5 Meteor Stone 


Jélleve 

1 Magle Stone 


Catoblepas 

5 Rename Card 


Grand Manlie 

1 Shaip Spike 


Ultima Weapon 

1 Ultima Storie 


Levei 3 Monsier 



Levei 8 GF 



Forbidden 

1 Belrayal Sword 


Chubby Cbooobo lOO LuvLuvG 

Minden GF kompatibifitását növeli 

Arrradocfo 

1 Dino Boné 

Brothers-ék kompatibiíitásál növeli 

Angalo 

100 ENxir 


Tri-Face 

1 Curse Spike 

Quistis Levei ? Death limitjét adja 

Gilgamesh 

10 Holy War 


Fastilocalon 

1 Waler Crystal 

Quistis Aqua Brealh íimiljét adja 

MiniMog 

100 Pét House 


Show Lion 

1 North Wind 

Shiva kompalibilitását növeli 

Chicobo 

1 ŰO GysahI Green 

Bokot lehet megidézni vele csatában 

Ochu 

1 Ochu Teniade 


Quezaooil 

100 Dynamo Stone 

QuezacotI kűmpaiibiirtását nőveti 

SAMoSG 

1 Rurvning Fire 

Quistis GalMg Gun limitjét adja 

Shiva 

100 North Winds 

Shiva kompatibiíitásál növeli 

Dealh Claw 

1 Sharp SpÉko 

- 

Ifrií 

3 Elem Atk 

ElemAlk-J QF képességet ad 

Cactuar 

t Caclus Thom 

Cacluar kompatlblliiását növeli 

Siren 

3 Status Alk 

StatusAtk-J GF képességet ad 

Tonberry 

1 Chef's Kniíe 

Tonberry King kompairbiütást növeli 

Sacred 

100 Dino Boné 

Brothers-ék kompatibilitását növeli 

Abyss Worm 

t Windmíll 

Pandemona kompatibifiiását növeli 

Minotaur 

10 Adamantine 

VFt-i-60% karakter képességet ad 

Lévai 4 Monsler 



Levei 9 GF 



Turtapod 

S-böl 1 Healmg Mail 

GFHP-kiO% GF tulajdonságot ad 

Carbuncle 

3 GIcw Curlain 

Aulű-Refleci karakter képességet ad 

Vysage 

1 Wizard Stone 


Diabtos 

100 Black Hoie 

Quistis Oegenerator fimiljét adja 

T-Rexaur 

2'böl 1 Dino Boné 

Brothers-ék kompatibiíitásál növeli 

Leviathan 

3 Doc's Gödé 

Med Dala karakter képességei ad 

Bomb 

1 Bomb Fragmerít 

llirit kompatibilitását növeli 

Odin 

100 Üead Spirit 


aiilz 

1 Dynamo Stone 

QuezacotI kompalibilitását növeli 

Pandemona 

100 WindmÜÍ 

Pandemona kompatibilitását növeli 

Wendigo 

1 Steel Orb 

Díablűs kompatibilitását növeli 

Cerberus 

1Ű0 Lightweight 


Torama 

5-böl 1 Life Ring 


Alexander 

3 Moon Cudain 

Auto-Shell karakter képességet ad 

Imp 

1 Wizard Sione 


Phoenix 

3 Phoenix Spirit 

Egy GF tanulhatja a Revive parancsot 

Blua Dragon 

1 Fury Fragmeíit 


Bahamut 

ICO Megatíxir 


Adamantoise 

3-ból 1 Turtle Shell 

Vrt+-20% karakter képességet ad 

Doomtrain 

3 Status Guard 

SlatusDef'J QF képességet ad 

Hexadragofl 

3-ból 1 Sharp Spike 


Edén 

3 Monk’s Code 

Counter karakter képességet ad 

Levei 5 Monsler 



Levei 10 Piayer 



Iron Giant 

3‘bó1 tSfar Fragmeni 

SumMag-i-20%GF képességet ad 

Ward 

3 Gaea's Rir>g 

H F+SO'Vo karakter képességet ad 

Bahemoth 

10-böl 1 Barrier 

Quistis Mighiy Guard limitjét adja 

Kiros 

3 Accelerator 

Autó-Hasié karakter képességet ad 

Chimera 

10-böl 1 Regen Ring 

HP-i-20% karakter képességet ad 

Lagúna 

10 O Hero 


PuPu 

1 Huívgry Cookpot 

GFlanuljhala a Devour parancsot 

Selphie 

3 Elem Guard 

ElemDef-J GF képességet ad 

Ela&toid 

Steel Pipe 

SumMag+10% GF képességet ad 

Quislis 

3 Samanlha Sóul 

SumMag+40% GF k^ességet ad 

QIM47W 

10 Fást Ammo 

irvine Quick Shot limiphez keli 

Irvine 

3 Roekel Engine 

Spd+40% karakter képességet ad 

Malboro 

4-böl 1 Malboro TentacEe Quistis Bad Breath íimiljét adja 

Zéll 

3 Hyper Wrist 

Str+60% karakter képességet ad 

Ruby Dragon 

tü-bd) 1 Inferno Fang 

Quislis Fira Brealh limiljél adja 

Rinoa 

3 Magic Armlet 

Spr+60% karakter képességet ad 

EJnoyle 

10-böl 1 Energy Crystal SufnMagf30% GF képességet ad 

Edea 

3 Royal Crown 

Mag+80% karakter képességet ad 

Tonberry Kirrg 

1 Chef s Knífe 

Tonberry King kompalibÜitást ríöveli 

Seifer 

3 Diamond Armor 

QFHP+40% GF k^ességet ad 

Wedge, Biggs 

1 X-Polfon 

1 

Squall 

3 Three Slars 
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Tárgyak átváltoztatása az Ability-menüben GF tulajdonságokkal 


Tárgy neve 

milyen Refinement 

milyen tárgy lesz belőle 

Adamaniíne 

Forbtd Med-RF 

5-bdl 1 Vit Up 


GFAbI Med-RF 

20 -ból 1 Steel Curtain 

Aegis Amulel 

Forbid Med'RF 

Mtól 1 Spd Up 

Barrier 

GFAbI Med^RF 

50-bol 1 Aegis Amulet 

Beirayal Sowrd 

ST Med’RF 

S-bŐ11 Remedy 

Bomb Fragment 

AmmO'RF 

20 Fire Ammo 


GFAbI Med-RF 

100 -ból 1 Bomb Spirii 

Cacii/s Thom 

Ammo-RF 

40 Demotiüon Ammo 


GFAbI Med-RF 

lOO-ból 1 Hundred Needles 

Chefs Knife 

AmmO'RF 

20 AP Ammo 

Cirdet 

Tool-RF 

2 Aura Stone 

Coclcatrice Pinion 

ST Med-RF 

3Sofl 

Cűttage 

Tool-RF 

2-böl 1 Mega-Políon 

Curse Spike 

ST Med-RF 

1 Remedy 


Tool-RF 

lOO-bóJ 1 Daru Matter 

Dark Malter 

GFAbI Med-RF 

1 Luck-J Scroll 

TűOl'RF 

1 Shaman Stone 


Dead Spirii 

Tool-RF 

2 Oeaih Stone 

Diamond Ámor 

GFAW Med-RF 

5-ből 1 Elem Guard 


GFflecov Med-RF 

16 Pel House 


Toűl-RF 

50 Coltage 

Doc's Code 

ForbrdMag-RF 

1 Megatixir 

Dragon Fang 

ST Med-RF 

1 Remedy 

Dragon Skin 

GFAbI Med-RF 

l0Ű-ból 1 Glow Curtain 

Draw Scroll 

Tool-RF 

10 Wiiard Sfone 

Elem AUí 

Forbid Med-RF 

4 Elixir 

Elem Guard 

Forbid Mag-RF 

4 Elixir 

Elixir 

GFAbI Med-RF 

10-böl 1 Doc's Code 

MedLVL Up 

lObbl 1 Megalixir 


Energy Crystal 

Ammo-RF 

10 Putse Ammo 


GFAbI Med-RF 

50-bai 1 Samanlba Sóul 


Tool-RF 

2 UlümaStone 

Forte Armlet 

GFAbI Med-RF 

10-böl 1 Magic Armleí 


Tool-RF 

30 Shell Stone 

Fuei 

Ammo-RF 

10 Fire Ammo 

Fury Fragment 

Tool-RF 

2 Aura Stona 

Gaea's Ring 

Forbid Med-RF 

1 HPUp 

Gambler Splrit 

Tool-RF 

lű Wizard Stone 

GF Scroll 

Tool-RF 

tOWlzard Stone 

Giarit's Ring 

GFAbI Med-RF 

lű-böl 1 Gaea's Ring 

Gbw Curtain 

GFAbI Med-RF 

2 -b6l 1 Monk's Code 

Gold Armor 

GFRecov Med-RF 

4 Pét House 

Healing Mail 

GFRecov Med-RF 

1 Pét Houee 


Recov Med-RF 

6 Hl-Pótlón 

Healing Ring 

GFRecov Med-RF 

20 G-Mega-Polion 


Reoov Med-RF 

20 Mega-Poiion 


Tool-RF 

30 Cottage 

Hoaling Water 

GFRecov Med-RF 

2 G-Hi-Pollen 


Recov Med-RF 

2 Hi-Potion 


Tool-RF 

2 Teni 

Hero 

Med LVL Up 

lO-bű11 Holy War-Tiial 

HerO'Trial 

Med LVL Up 

lŰ-ből 1 Hero 

Hl-Pótlón 

Med LVL Up 

3-ból 1 Hí-Potion+ 

Hi,'Pülion4 

Med LVL Up 

3-ból 1 X-Pűiion 

Holy War 

GFAbI Med-RF 

5-böl 1 Knight's Code 

HPUp 

GFAbI Med-RF 

2-bö11 HP-J Scroll 

HP'J Scroll 

GFAW Med-RF 

10-ből t Gianfs Ring 

Hundred Needles 

Forbid Med-RF 

1 Spd Up 

Hungry Cookpol 

Tool-RF 

1 Shaman Stone 

Hyper Wist 

Forbid Med-RF 

10 -böl 1 Sir Up 

Hypivo Crown 

GFAbI Med-RF 

10 -böl 1 Royal Crown 


Tool-RF 

10 Aura Stone 

Inferno Fang 

Tool-RF 

2 Flare Stone 

ltom Scroll 

Tool-RF 

10 Wizard Stone 

Jet Engine 

Forbid Med-RF 

50-ből 1 Spd Up 


GFAbI Med-RF 

10-böl 1 Rockét Engine 

Knight's Code 

Forbid Mag-RF 

1 VitUp 

La^r Oannon 

Ammo-RF 

5 Pulse Ammo 

Life Ring 

GFRecov Med-RF 

2 G-Reíumer 


Recov Med-RF 

2 Phoenix Down 

Lighiweigh! 

GFAbI Med-RF 

tOO-ból 1 Accelerator 

Luck Up 

GFAbI Med-RF 

2-böl 1 Luck-J Scroll 

Luck'J ScroEl 

Forbid Med-RF 

1 Luck Up 

Mag Up 

GFAbI Med-RF 

2-böl 1 Mag-J Scroll 


Tárgy neve 

milyen Refinement 

milyen tárgy lesz betőte 

Mag-J Scroll 

GFAbI Med-RF 

10-böl 1 Power Wrist 

Magic Armlet 

Forbid Mag-RF 

10 -böl 1 Spr Up 


GFAbI Med-RF 

2D'ból 1 Moon Curlain 

Magic Scroll 

Tool-RF 

10 Wizard Stone 

Malboro Tentacle 

GFAbI Med-RF 

tOO-ból 1 Moon Curtain 


ST Med-RF 

2 Remedy 

Med Kil 

Forbid Med-RF 

2 Megalíxlr 


ST Med-RF 

20 Remedy 

Mega Phoenix 

Tool-RF 

3-ből 1 Phoenix Pinion 

Mega Poiion 

Forbid Med-RF 

20-bó] 1 Elixir 

Mezmerize Blade 

Recov Med-RF 

2 Mega-Potion 

Missile 

Ammo-RF 

20 Demolition Ammo 

Mog’s Armlet 

Tool-RF 

1 Shaman Stone 

Monk’s Code 

Forbid Mag-RF 

1 Str Up 

Moon Stone 

Tool-RF 

2 Holy Stone 

Normál Ammo 

Ammo-RF 

1 FaatAmmo 

Ochu Tentacle 

ST Med-RF 

3 Eye Drop 

Orihalcon 

GFAbI Med-RF 

to-böi 1 Adamaniine 


Tool-RF 

30 Protect Stone 

Phoenix Down 

Med LVL Up 

50-böl 1 Mega Phoenix 

Phoenix PInlon 

GFAbI Med-RF 

2ü-böl 1 Phoenix Spirii 

Phoenix Spirit 

GFReoov Med-RF 

40 G-Relumer 

Recov Med-RF 

100 Phoenix Down 


Poison Powder 

Ammo-RF 

10 Oark Ammo 


ST Med-RF 

3 Antidote 

Pótlón 

Med LVL Up 

3-bó11 Potionf 

Potton+ 

MedLVL Up 

3-ból 1 Hi-Polion 

Power Generátor 

Ammo-RF 

20 Putse Ammo 

Power Wrisi 

GFAbI Med-RF 

lO-böl 1 Hyper Wrist 


Tool-RF 

10 Aura Stone 

Red Fang 

Ammo-RF 

40 Fire Ammo 

Regen Ring 

Recov Med-RF 

8 Phoenix Down 


Tool-RF 

5 Tent 

Remedy 

Med LVL Up 

tO-böl 1 Remedy+ 

Remedy-i- 

Med LVL Up 

10-ből 1 Elixir 

Rlbbon 

GFAbI Med-RF 

1 Status Guard 

Rockét Engine 

Forbid Med-RF 

5-ből 1 Spd Up 

Rozetta Stone 

Tool-RF 

1 Shaman Stone 

Royal Crown 

Forbid Med-RF 

IC^ből 1 Mag Up 


GFAbI Med-RF 

20-ból 1 Status Atk 

Rune Armlet 

Tool-RF 

10 Shell Stone 

Running Fire 

Ammo-RF 

40 DemolÜion Ammo 

Samaniba Sóul 

GFAbI Med-RF 

20-bót 1 Elem Alk 

Serew 

Ammc^RF 

8 Normál Ammo 

Shaman Sione 

GFAbI Med-RF 

1 Rozetta Stone 


Tool-RF 

1 LuvLuvG 

Sharp Spike 

Ammo-RF 

10 AP Ammo 

Sholgun Ammo 

Ammo-RF 

2 Fást Ammo 

Sitence Powder 

ST Med-RF 

3 Echo Sereen 

Silver Mail 

GFAbI Med-RF 

5-böl 1 Gotd Armor 


GFRecov Med-RF 

2 Pét House 

Sleep Powder 

ST Med-RF 

5-böl 1 Remedy 

Status Alk 

Forbid Mag-RF 

4 Elixir 

Status Guard 

Forbid Mag-RF 

4 Elixir 

Steel Pipa 

Tool-RF 

1 Aura Stone 

Strength Lőve 

Tool-RF 

2 Aura Stone 

SpdUp 

GFAbI Med-RF 

2-böl 1 Spd-J Scroll 

Spd-J Sorolt 

GFAbI Med-RF 

lO-böl 1 Jet Engine 

Spr Up 

GFAbI Med-RF 

2-bű11 Spr-J Scroll 

Spr-J Scroll 

GFAbI Med-RF 

10-böl 1 Hypno Crown 

Str Up 

GFAbI Med-RF 

2 -ből 1 Str-J Scroll 

Str-J Scroll 

GFAbI Med-RF 

lű-ből 1 Power Wrist 

Tent 

Recov Med-RF 

4-ből 1 Mega-Potion 

Turtle Shell 

GFAbI Med-RF 

10-böl 1 Orihalcon 


Tool-RF 

10 Protect Sione 

Venom Fang 

Ammo-RF 

2Ű Dark Ammo 


ST Med-RF 

10 Anlidote 

Vil Up 

GFAbI Med-RF 

2 -böl 1 Vil-J Scroll 

Vit-J Scroll 

GFAbI Med-RF 

l0-bö11 Orihalcon 

Whisper 

GFAbI Med-RF 

lüO-ból 1 Healing Ring 


GFReoov Med-RF 

4 G-Hi-Pötion 


Tool-RF 

1 Coltage 

X-Potion 

Med LVL Up 

3-ból 1 Mega-Potion 

Zombte Powder 

ST Med-RF 

3 Holy Water 
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Tárgyak átváltoztatása varázslattá az Abltity-menüben CF tulajdonságokkal 


Tárgy neve 

Ref képesség 

mi lesz belőle 

Tárgy neve 

Ref képesség 

mi [esz belőle 

Aocelerator 

Time Mag-RF 

100 Hasié 

Myslery Fluid 

ST Mag-RF 

10 Meltdown 

Aegis Amulet 

Time Mag-RF 

100 Hasié 

Magíc Stone 

F Mag-RF 

5 Fira 

Aniidote 

STMag-RF 

IBIo 


1 Mag-RF 

5 Blizzara 

Aura Stone 

SupE Mag-RF 

1 Aura 


L Mag-RF 

5Cuí^ 

Barrier 

Supt Mag-RF 

40 Shell 


ST Mag-RF 

5 Berzerk 

BeUayal Sowrd 

STMag-RF 

20Coníuse 


Supt Mag-RF 

5 Dispel 

Black Hole 

Time Mag-RF 

30 Demi 


T Mag-RF 

5 Thundara 

Bomb Fragment 

F Mag-RF 

20 Fira 


Time Mag-RF 

ö Hasié 

Bomb Spiril 

F Mag-RF 

100 Firaga 

Horth Wind 

1 Mag-RF 

20 Blizzaga 

Chers Knife 

L Mag-RF 

30 Dealh 

Ochu Tentacle 

STMag-RF 

30 Blind 

Cűdíairice Pinion 

STMag-RF 

20 Break 

Phoenix Pinion 

F Mag-RF 

1QO Fimga 

Coral Fragment 

T Mag-RF 

20 Thundara 

Phoenix Spirit 

F Mag-RF 

100 Firaga 

Cottage 

L Mag-RF 

20 Curaga 


L Mag-RF 

100 Full-Ufe 

Curse Spike 

STMag-RF 

10 Pain 

Preteot Slone 

Supt Mag-RF 

1 Protect 

Dailí Malter 

Foitid Mag-RF 

1O0 Ullima 

Pulse Ammo 

Foíbid Mag-RF 

5 Ultima 

Dead Spirit 

L Mag-RF 

20 Death 

Red Fang 

F Mag-RF 

20 Firaga 

Dino Boné 

Time Mag-RF 

20 Quake 

Regen Ring 

L Mag-RF 

20 Full-Life 

Dragon Fang 

Supt Mag-RF 

20 Esuna 

Remedy 

Supt Mag-RF 

5 Esuna 

Dragon Fin 

Time Mag-RF 

20 Double 

Rockét Engirtó 

Time Mag-RF 

50 Tríple 

Dragon Skín 

Supt Mag-RF 

20 Rellect 

Rune Armlel 

Supt Mag-RF 

40 Shell 

Dynamo Stone 

T Mag-RF 

2ŰThundaga 

Samaittha Sóul 

nme Mag-RF 

60 Tripla 

Echo Sőréén 

STMag-RF 

2Silence 

Saw Bíade 

L Mag-RF 

10 Death 

Energy Crystal 

Foitid Mag-RF 

3 Ultima 


Supt Mag-RF 

20 Dispel 

Eye Drop 

STMag-RF 

1 Blind 

Shear Feather 

T Mag-RF 

20Aerö 

Fish Fin 

í Mag-RF 

20 Waler 

Shell Stone 

Supt Mag-RF 

1 Shell 

Ftare Stone 

F Mag-RF 

1 Flare 

Silence Powder 

ST Mag-RF 

20 Silence 

Fury Fragment 

Supt Mag-RF 

5 Aura 

Sleep Powder 

ST Mag-RF 

20 Sleep 

Giant's Ring 

Supt Mag-RF 

60 Protect 

SpiderWeb 

Time Mag-RF 

2 OSI 0 W 

Glow Curtain 

Supt Mag-RF 

100 Reflect 

Star Fragment 

Forbid Mag-RF 

5 Meteor 

Healing Mail 

L Mag-RF 

20 Curaga 

Steel Curtain 

Supt Mag-RF 

IQO Protect 

Healing Ring 

L Mag-RF 

10O Curaga 

Steeí Orb 

Time Mag-RF 

15 Demi 

Healing Waler 

L Mag-RF 

20 Cura 

Steeí Pipe 

ST Mag-RF 

20 Berzerk 

Holy Stone 

L Mag-RF 

1 Holy 

Tenl 

l Mag-RF 

10 Cura 

Holy Water 

L Mag-RF 

2 Zombie 

Three-Stars 

Time Mag-RF 

100 Triple 

Inferno Fang 

F Mag-RF 

20 Flare 

Turtle Shell 

Supt Mag-RF 

20 Protect 

üíe Ring 

L Mag-RF 

20 üfe 

Uttima Stone 

Forbid Mag-RF 

1 Ultimé 

Lightweight 

Time Mag-RF 

20 Hasié 

Vámpíré Fang 

Supt Mag-RF 

20 Drain 

M-Stone Piece 

F Mag-RF 

5 Fi re 

Venom Fang 

ST Mag-RF 

20 Bio 


í Mag-RF 

5 Blizzard 

Water Crystai 

1 Mag-RF 

50 Water 


L Mag-RF 

5Cure 

Whisper 

L Mag-RF 

50 Curaga 


ST Mag-RF 

5 Silence 

Windmill 

T Mag-RF 

20 Temado 


Supt Mag-RF 

6 Esuna 

Wizard Stone 

F Mag-RF 

5 Firaga 


T Mag-RF 

5 Thundér 


1 Mag-RF 

5 Blizzaga 


Time Mag-RF 

5 Slow^ 


L Mag-RF 

5 Curaga 

Malboro Tentacle 

ST Mag-RF 

40 Bio 


ST Mag-RF 

5 Bio 

Med Kit 

Supt Mag-RF 

100 Esuna 


Supt Mag-RF 

20 Dispel 

Meteor Stone 

Fotid Mag-RF 

1 Meteor 


T Mag-RF 

5 Thundaga 

Mesmerize Blade 

L Mag-RF 

20 Regen 


nme Mag-HF 

5 Stop 

íVtoon Stone 

L Mag-RF 

20 Hely 

Zombie Powder 

ST Med-RF 

20 Zombie 


Ritka kártyák: 

A játékban a 8-9, szintű GF és lO. szin¬ 
tű player kártyák meglehetősen ritkának 
számiianak, lévén csak egy belőlük. [Bár 
ez így pontosan nem igaz: a vasútállo¬ 
másnál találkozunk a Kártyakirálynővel, 
aki egyrészt 3Q.G00 Gilért elnvondja az 
összes lélező szabályt, továbbá ha olyan 
kártyát vesztünk ellene egy partiban, 
amit nem ismert, lejártai még egyet 
belőten és ha valakinek ez e perverzitása, 
később vísszanyerheli tőle mindkettőh) 

CF 8 káitválc: 

Chubby Chocobo: A kártyakirálynő 
egyik küldetése során nyerheljük el a 
Kert könyvtára előtt üldögélő tanonctól. 
Angelot Wattstól lehet lenyúlni, a vona¬ 
tos jelenet előtt. 


Gllgamesh: A Balamb Garden kártya¬ 
klubjában meg kell vernünk összesen hat 
játékósE, és e Klngtől tudjuk elnyelni. 

Mini Meg: A Kert halijában tudjuk az 
egyik trér;ingruhás íickőtól elnyerni. 

Chicobo: Ez Is egy külön küldetés. 
Először az összes Chocobo-erdöben 
meg kell oldanunk a feladatokai majd a 
Chocobo Szenlályben kapjuk mag a 
kártyát. 

Quezacotl: Dobé polgármestertől lehel 
0 l nyerni a Rsherman’s Horizonson. 

Shivat Amikor a teher SaeD-hajón újra 
taíálkozunk a Forest Owts tagjaival, a Gii 
NeKt Door cimii pornőújságért 
osarélheljük al velük. 

Ifrit: AuiomaiFkusan hozzánk kerül, 
miután levertük llrltet. 

Sírén: Dolfetban a kocsmárostól tudjuk 
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elnyerni, miután az első elvesztett partija 
után a háisó helyiségben ismét 
legyőzzük. 

Sacred: Automatikusan hozzánk kerül 
miután levertük a két testvért az 
Ismeretlen Király sírjában. 

Minotaur: lásd az előbbit. 

CF 9 icártyák: 

Carbuncle: Ezt is a kárlyaklub-alkülde- 
tésben lehet beszerezni a Heart nevű 
arctél a Kertben. 

DIabloa: Automaiikusan hozzánk kerül, 
miután megidéztük és levertük Diablost. 
Levlathan: Ezt a kártyaklub Joker nevű 
tagjától tudjuk eEvenni. 

Ödin: Automaliktisan hozzánk kerüF, 
miután a Centre Ruinsban levertük Odint. 
Pandemona: Ezt Balambban a hotel 


tulajdonosától tudjuk elnyerni akkor 
amikor a GF-et is ellopjuk Fujíntél. 
Cerberus;: Automatikusan hozzánk ke¬ 
rül, miután a Kert “alagsorában botorkál¬ 
va leverjük ezt a QF-el. 

Alexander: A harmadik CD-n az űrállo¬ 
máson tudjuk elnyerni a Piet nevű arctól. 
Phoenix: A hamiadik CD-n Esiharban 
tudjuk elnyerni az elnöki paloiának abban 
a szobájában, ahol első itljárlunkkor 
várakoznunk kellett. 

Bahamut: Automatikusan hozzánk 
kerül miután a Deep See Research- 
szígelen levertük Bahamutot. 

Doomtraín: A timberi kocsmáros rejte¬ 
geti, 

Edén: Ugyanazon a Deep See Re- 
search-szigeten, ahol Bahamutot lever¬ 
tük, a lejáréban a rejtvény megfejtése 









Fegyver-upgrade a Junk Shopokban 


Elementál támadások/védekezések 


Fegyver neve 

elkészítéshez szükséges tárgyak 

Squall fegyverei 


Revolver 

Shear Trigger 
Cuíting Trigger 
Fiamé Saber 

Twin Láncé 
Punishment 

Lton Heart 

6 M'Stone Piece, 2 Screw 

1 Steel Pipe, 4 Screw 

1 Mesmerize Blade, 8 Screw 

1 Beírayal Sword, 1 Turtle Shell, 4 Screw 

1 Dino Boné, 2 Red Fang, 12 Screw 

1 ChePs Knife, 2 Star Fragmeni, 1 Turtle Shell, B Screw 

1 Adamaoline, 4 Dragon Fang, 12 Pulse Ammo 

Rinoa fegyverei 


Pinwheel 

Valkyrie 

RiSingSun 

Cardinal 

Shooting Siar 

3 M’Stone Piece 

1 Shear Feather, 1 Magic Storve 

1 Saw Blade. 8 Screw 

1 Cockatrice Pinion, 1 Mesmerize Blade, 1 Sharp Sf^ke 

2 Windmiíl, 1 Regen Ring, 1 Force Armlet, 2 Energy Crystal 

Zell fegyverei 


Metál Knuckle 
Maverick 

Gauniiet 

Ehgeiz 

1 Fish Fin, 4 M-Stone Piece 

1 Dragon Fin, 1 Spider Web 

1 Dragon Skin, 1 Fury Fragment 

1 Adamanline, 4 Dragon Skin, 1 Fury Fragment ; 

Quistís fegyverei 


Chain Whip 

Slaying Tail 

Red Scorpton 

Sava the Queen 

2 M-Stone Piece, 1 Spider Web 

2 M-Stone Piece, 1 Sharp Spike 

2 Ochu Tentacle, 2 Dragon Skin 

2 MarIboro Tentacle, 4 Sharp Spike, 4 Energy Crystál 

Selphie fegyverei 


Flail 

Momiívg Star 
Crescent Wish 
Slrange Vision 

2 M-Sione Piece, 1 Bomb Fragment 

2 Steel Orb, 2Sharp Spike 

11nfemo Fang, 1 Life Ring, 4 Sharp Spike 

1 Adamanline, 3 Star Fragment, 2 Curse Spike 

Irvine fegyveréi 


Valiant 

üfysses 

Bismarck 

Exeter 

1 Steel Pipe, 4 Screw 

1 Steel Pipe, 1 Bomb Fragment, 2 Screw 

2 Steel pipe, 4 Dynamo Stone, 3 Screw 

2 Dino Boné, 1 Moon Stone, 2 Star Fragment, Ifí Screw 


Után le kell vernünk Ultima Weapont, 
akil5l a kártyái is nnegkap|uk, ha a GF-et 
sikerült elszívnunk tőle. A laverésében 
azért tesz némi bonyodalom, lévén ez a 
játék legerősebb karaktere... 

Player 10 kártyák: 

Ward: Dr. Odine^t, a kissé lökött keleti 
“tudóst" kell lekártyáznunk ezért a lapért. 

Kiros: Deling Cityben a shopok mellett 
lehet elnyerni egy fickótól. 

Lagúna: ? [Valahol azt olvastuk, hogy 
Ellonétól lehelne itiegszerezni a hold' 
bázison.} 

Selphie: A Trabia Garden'beli haverjai 
egyikénél van, aldkkel oly vidám 
társalgásiba merült, 

Quistis: Ezt két helyen is el lehet nyerni 
a Kenten [vagy-vagy). Vagy a QuisiíS' 


grupiek (lanítváiiíyok) egyikétől, vagy 
pedig a Cafetenában az asztalnál ülő 
fickótól. 

Irvine: Az ő kártyáját a Fisherman’s 
Horizonson tudjuk elivyerni Rolói. 

Zsil: Zell Balambban lakik, ahol a 
kedves mamájával zsugázva lehetünk 
szert a kártyájára [bár csak negyed¬ 
szene volt hajlandó előhúzni) 

Rinoa: ? 

Edea: Edeanál van, és a házában lehet 
elnyerni tőle a 3. CDm. Kicsit idegesítő 
játék, mert nagyon jó lapok vannak nála, 
Selfer: Cidlől tudjuk elnyerni Edea 
házában, miután kedves felesége 
kigyógyult megszállottságábéi. 

Squalh Lagúnánál van. Akkor tudj uk 
elnyerni tőle, amikor ö is felszáll velünk a 
Ragnarokra. 


Varázslat neve 

elem támadás % növelése védekezés % növelése 1 

Aero 

levegő 

0,8 

0,8 

Bio 

méreg 

1 

1,& 

Blízzaga 

jég 

1 

1,5 

Blízzara 

jég 

0,8 

0,3 

Blízzard 

jég 

0,5 

0,5 

Fira 

tűz 

0,8 

0,8 

Firaga 

tűz 

1 

1,5 

Fire 

tűz 

0,5 

0,5 

Flare 

villám, lűz, jég 


0,8 

Fioal 

föld 


0,5 

Full-üfe 

az összes 


0,4 

Holy 

szent 

1 

2 

Life 

az összes 


0,3 

Meteor 

föld, levegő 


f,S 

Protect 

villám, tűz, jég 

- 

0,2 

Quake 

föld 

1 

2 

Shell 

az összes 


0,2 

Thundaga 

villám 

1 

1,5 

Thundara 

viílám 

0,8 

0,8 

Thunder 

villám 

0,5 

0,5 

Tornado 

levegő 

1 

2 

Ultima 

az összes 


1 

Water 

víz 

1 

1,5 


Státusz támaclásolc/védekezések | 

1 Varázsllat neve státuszt támadás plusz védelem plusz | 

Confuse 

Confusion 

1 

1 

Sllence 

Silenca 

1 

1 

Stop 

Stop 

1 

1 

Slow 

Slow 

1 

1 

Sleep 

Sleep 

1 

1 

Zombie 

Zombie 

t 

1 

Death 

Deaih 

1 

1 

Drain 

Absorb HP 

1 

0,5 

Berserk 

Berserk 

1 

1 

Bü 

Poison 

1 

1 

Blind 

Darkness 

1 

1 

Break 

Pelrily 

1 

1 

Pala 

Poison, Darkness, SiEence, Curse 

1 

1 

Full'Life 

Death 


0,4 

Esuna 

Poison, Petrity, Darkness, Berserk, 
Slow, Silence, Sleep, Stop, Curse, 


0,2 

Confusion 

Aura 

Curse 


2 

Dispel 

Absorb HP 

' 

0,5 

Holy 

Death, Absorb HP, Confusion, Zombie, 

- 

0,4 

Sleep, Curse, Berserk, Poison 



Refiect 

Poison, Petrify, Darkness, Confusion, 
Silenoe, Berserk, Slow, SlQp, Sleep 


0,25 

üfe 

Death 


0,2 


1 Boostolható CF-ek 

GF 

boostolási idő maximális sebzésszorzó 


Quezacoti 

13,3 sec 

180% 


Shiva 

12,9 sec 

180 % 


Ifrit 

13,D sec 

180 % 


Siren 

17,6 sec 

200% 


Brothers 

19,3 sec 

220% 


Levlathan 

21,4 sec 

230% 


Pandemona 

22.3 sec 

240% 


Alexander 

22,f sec 

230% 


Doomtrain 

22,9 sec 

240% 


Bahamul 

22,1 sec 

230% 


Tonberry 

14,0 sec 

190% 


Edén 

72,6 sec 

250% 
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Deep Sea Research Center 






Pár szó a CF-ekröt 

Az alábbiakban egy ktcsil körbejárjuk rnágikus lényeink háza táját (vagy legaFábbis 
elkezdjük}, de mivel csak ‘'beszerzésükéi' és speciális, egyéni tuta^onságaikat 
vesszük szemügyre, külön nem térünk ki azokra, amelyek legtöbbjüknél elöíordulnak: 
álialános junction'képességekfe (HP-J, ElemOeW... stb), idézés gyorsilásra [SumlWlagJ, 
a HP'iavító abilitykre (HP+2[>%) és a tárgyakal/Varázslalokal átalakító RF'tulajdon- 
Ságokra. Ezek egyrészt valószinűteg egyértelműek, másrészt az előző oldalak tábláza¬ 
taiban már részletesen foglalkoztunk velük. Myilván mindenki azt taníttatja velük 
[legcélszerűbb először is a BoostötJ, amire szükség van, szEniugrásnál viszont nem árt 
rájuk nézni, mert önmaguktól rendszerint a legkevésbé szükségesei fogják kinézni 
maguknak. Jó ötlel, ha mindig az aktív parti három karakterénél vannak elosztva 
[játékoscsenénél meg egyszerűen= átsöporfük az hozzá az összesét junclionöslúl- 
mindenestüt). Szintén nem árt figyelni a kompatibilitásokra, azaz egy karakterhez ne 
kerüljön két teljesen ellentétes (például Shiva és Ifrit), mert idézésükkel a másikkal való 
kompatibilitást rontjuk (lassabban jönnek elő), továbbá lehetőség szerint ne használ¬ 
junk a GF'ekkeli ellentétes elementálhoz tartozó mágiát (még elementál támadásnak 
belinkelve se). 

A GF-ek minden egyes harc után bizonyos mennyiségű AP't kapnak, amellyel a 
karakterekhez hasonlóan majd idővel szépen ugrálják a szinteket. Ez egyrészt maga^ 
sabb HP-t, nagyobb támadást, továbbá lendszerint valamilyen új tanulható képességet 
jelent. A HP meglétéből adódik, hogy harcban őket is ugyanúgy kiüthetik [ha idézés 
közben támad az elleniét, akkor ők fognak sebzödni), így tehát nem árt nenrcsak a 
karaktereinket, hanem a GF-eket gyógyítő/újraélesztő lárgyakból is betáraznunk a 
shopokban. 

Egy GF összesen 40 féle képességet tud megtanulni. A parti vége felé ebből 
jónéhány teljesen feleslegessé válik. Ilyenkor Shopokban vásároJhalunk [esetleg 
csatákban nyerhetünk/találhatunk) olyan tárgyakat, amellyel a GF elfelejthet egy 
megtanult képességet, egyes ritka tárgyakkal pedig újabb hasznosakat tehetünk nála 
tanulhatóvá. 


Az első alapGF'ünk, 
amelyet rögtön a játék 
elején felvehetünk az 
osztályteremben [vagy 
Quislis adja oda, ha a 
kertel elhagyva szóba 
elegyedünk vele). Diamond 
Dúst nevű támadásának 
keretében TltanlC'riaszlő 
méretű jéghegyeket hajigái 
az ellenfelekre, több- 
kevesebb sikerrel, (inkább 
az előbbi, mert rendszerint elég kevés lény immunis erre az elementálra.) Tanulha¬ 
tó junctionjei teljesen átlagosak, viszont jó sok van neki. Az Elem-AIR-J és az 
ElemDefx2 miatt Sguallnál a helye (így főhősünknek mielőbb valamilyen lámadást 
lehet tenni Gunblade-jére, tovább védhetjük is elementálok elten). Speciális képes¬ 
sége, hogy megtanulhatja a Doom parancsol, amelyet a menüből használva 
roppant üdvös dolgok töriénnek: a célpont azonnal kinyiffan. Az egyetlen szépség¬ 
hibája, hogy a dolog csak kisebb szörnyek ellen működik, amelyet sima támadá¬ 
sokkal is megenriérik reggelire. 


Quezacotl 


A kettes számú kezdőGF, ami úgy fest tnini egy irdatlan méretű konyhakerti nö¬ 
vény, Elementálja a Lightning, így Thunder Storm nevű támadásában kiosztott 
villámok ideális eszközül szolgáinak majd a különféle gépi ellenfelek és robotok 
ellen, de a víz elementálhoz tartozók sem különösebben rajonganak érts. Shivához 
hasonló junctionjei vanrvak (ElemAlk-J és ElemOe1x2 is fog tudni), tehál a parii 2, 
számú emberkéjénél célszerű állomásozlatni. Kártya ügyekben a fő illetékes GF- 
Qnk. Egyrészt meglanulhalja a menüből használható Card parancsot: ennek hatá¬ 
sára az éppen pofozott ellen minden további nélkül kártyalappá változik, m pedig 
szépen elsüllyesztjük a paklinkba. [Erősebb ellenfeleknél ez már csak akkor műkö¬ 
dik, ha azok alaposan le 
vannak már verve, főellen¬ 
ségeknél pedig gyakoriaU- 
lag soha.) Ennél sokkal 
hasznosabb tanulható 
képessége a Card Mód, 
amelynek segítségével a 
főmenü Abílily pontjában a 
meglevő kártyalapjainkat az 
'^erejüknek'' megfelelően 
értékes tárgyakká alakíthat¬ 
juk ál, (Id a tóblázaioí 
korábban,) 



Shiva 



A játék kezdetén Squall 
egyik vizsgája az, hogy 
lepofozza a Fíre Cavemben 
lakozó Ifril komát, ahova 
Ouistis is elkíséri, A hely a 
Kert közvetlen közelében 
fekszik, nem lesz különö¬ 
sebben nehéz odatalálni. A 
barlang bejáratánál két 
barátságtalan "Kértfenntar- 
tö’" érdeklődik, hogy hány 
perc alatt akarjuk végrehaj¬ 
tani a küldetési, kevésbé mazochisták nyilván nem a lö-el fogják választani. Ha 
mégis, akkor viszont jobban teszik, ha a barlangban bóklászva a véletlenszerű 
harcokból elszaladnak, mert az egy kicsit szűkös idő lesz. Ifril elementálja a tűz, és 
a leverése valószinüleg nem fog különösebb gondot okozni, ha Shivával és a 
környékbeli szörnyeklöl bőven beszerezhető Thunderekkel csapkodjuk. Miutár^ 
íepofoztuk, beáll hozzánk GF-nek. 

Hellfire támadásával elsőrangúan pirongatja majd a jég elemeniállal rendelkező 
elleníelekei. Tanulható képességei majdnem teljesen megegyeznek Shivával és 
Quetzivet, tehát a parti 3, teendő emberéhez kívánkozik. Speciális parancsa a nem 
külűeösebben hasznos Mad Rush, amellyel egyszerre varázsolunk a parti összes 
tagjára, Berserket, Hasie-et és Proleclet a parti összes karaklerére: hátradőlhetünk 
és kényelmesen figyelhefjük, aminl megprabálják fizikai lámadásokkal szétcincálni az 
ellenfelet, A cinkes csak az, ha az valamilyen mókásabb varázslabtt ver rajtuk, mért 
Bérseikben már rrem mi irányíljuk a karaktert, tehát nem tuc^uk gyógyítani sem őket. 


Dőltet kommunikációs 
tornyának tetején tudjuk 
Elvorettöl Oraw-val elszívni, 

A lágyan lanlozé hölgynek 
elementálja nincs, viszont a 
Sileni Voice nevű támadása 
státusz támadás, nevezete¬ 
sen Silence: ugyan sokat 
nem sebez, a nagyon 
varázslás kedvükben levő 
ellenfelek ettől szépen 
befogják a szájukat. Szin¬ 
tén roppant kellemes 
tanulhaiő tulajdonsága az ST-Alk-J és Def-Jx2, azaz stálusztámadásokat, illetve 
az ellenük való védekezést lehet junctionölni a gazdájához (sziritén Squallhoz 
kívánkozik) . Speciális fanul haté parancsa a Treatment, amely letakarítja egy 
karakterről egy státuszlámadás negatív eredményéi, továbbá kifejleszthet egy 
abilttyi is, amelyet egy karakterhez belinkelve láthatóvá válnak az addig rejtett 
Draw Pointok is. 




sírén 



Ifrit 
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Qlablos 


Brothers 








Carbuncle 


flinoa sikertelen 
‘‘marénytele’’ ulán Edea 
átveszi a hatalmat a város 
felett, és miden távozik a 
szószékként szolgáté 
erkélyről, inegelevenílj az 
azt díszítő kösáryinyokai. 

MiutánaSqualMrvine 
páros megérkezik Rinoa 
kiszabadítására, 
pofozkodrtunk is kell egyet 
veíQk, és az egyik ilyen 
Iguionból tudjuk Draw-val etszEvnl Carbuncle GF’ünket, A megidézés utáni 
“támadása" igazán szívet melengető: a támadás ugiyanls abból áll, hogy a parii 
minden tagjára ráküld egy Refteclet, azaz ha az elleniéi csak mágikus támadást 
tud ellenünk indítani ímint pl. hamarosan Edea) Dispeliel előbb szépen le kell 
szedegetnie a pajzsokat - addig viszont kap a nyakára, {Az egy más kérdés, hogy 
mondjuk a gyógyító varázslatokat Is visszaveri, de ezeket meg lehet oldani Hem' 
menüből is.) A szokásos cucookon kívül két igen fontos abiütyt is megtanulhat a 
kicsike: az Autó-Reíleclet, amit a karakterhez belinkelve automaükusan egy 
Reflecttel indul csatába, továbbá a Gountert, mikor is sérülés után automatikusan 
visszatámad. Szóval neve ellenére Is nagyon kellemes kis védőGF Carbunde 
barátunk. Ha valakinek ennyi még nem volna elég, akkor tud még ST-Atk-J t és St- 
Def-J-t, tanulhat Vrl+40%'Ot, továbbá fejleszthetünk vele W bonusí Is, ami 
folyamatosan adja a gazdájának a Vrtality tulajdonságához minden egyes 
szlnlugrásnál. 


Miulán a csapat második 
küldetésére indulna Timber 
vidám városába, a Kert 
előterében megtartott 
szóbeli eiigaziláson Head' 
master Cíd még szórako¬ 
zottan Squatl kezébe nyom 
valami apróságot. Aladdin 
lámpáját, illetve még annál 
is sokkal súlyosabb dolgot, 
amifói a ürgyEislában 
roppant szűkszavú haszná' 
íalt utasítás is intézkedik; “Mentsd ki az állást, mielőtt kinyitnádl" Ez egy nagyon 
hasznos tanács, ami azonnal kiderül, mihelyt kinyitottuk. (Mem muszáj azonnali 
Sőt, bőven ráér bármeddig, amíg belápolunk különböző védő/gyógyító/úiraélesztő 
varázslatokkal/lötlyökkel!) A cuccból ugyanis elökecmereg a morcos Diablos, aki 
roppant elégedetlen, hogy már megint valami jöttment zavarja erről a szomorú 
létsíktól. 6 a játék egyik legkeményebb eílenlele {már eleve úgy van beállítva a 
szintje, hogy vért izzadj, míg levered), tehát célszerű már azonnal a védövarázela- 
lok eldurrogtalásával, gyorsítással és hasonlókkal kezdeni a csatát. Diablos 
Gravija nevű támadása kimondottan idegesítő, az pedig nemkülönben, hogy 
elószerelettel durrogtaíja a Demi varázslatokat, amelyek rossz szokása, hogy 
levernek 25% HP-t, A GF-ek gyakorlalilag hatástalanok ellene, a limiteken kívül az 
egyetlen járható ál a győzelem felé az, hogy a bevédekezós után minden felgyorsí¬ 
tott karakterrel r>ekiállunk Demit Draw-olni tőle és azonnal vissza is castoljuk rá 
(közben meg örült módon gyógyítjuk magunkat). A Oraw négyből egyszer ha 
síkénél jár, akkor viszont 3-4.000 HP-kot üt rajta, aminek a végén már fizikai 
támadással is elintézhető. Ha levertük beáll, hozzánk - szert teltünk a játék egyik 
legbájosabb GF-ére 

EJemenlálja nincs, és - ahhoz képest, hogy milyen nehéz lepofozni - a játék elején 
tulajdonképpen egész kicsiket sebez Dark Messenger nevű támadásával. Sokkal 
kisebbekei, mint a többiek. Azonban a támadása villámgyorsan nÖ {minél maga¬ 
sabb a szintje, annál 
nagyobb százalékokat ver 
le), ráadásul elsöosztályú a 
hozzá hasonlóan ördögi 
krealúrák ellen (Tonberry, 
Ruby Dragon, stb.), ame¬ 
lyekre rendszerint 9,999- 
kel fog rábokszolni. 
Ugyancsak mókás képes¬ 
ségeket lehet fejleszieni 
vele. Alapból tudja az 
Abilityx3-at, továbbá a 20 
és 40 mellett tanulhat HP+30%-ot. Speciális parancslehetősége a Oarkside, amely¬ 
nél a karakter eredeti támadásának a háromszorosát sebzi, cserébe a HP-jának a 
tO%'áért. Hogy ez mennyire hasznos, ki-ki döntse el maga, azoni viszont nem 
lesz vita, hogy a Mug parancsa NAGYON. Ezt hozzárendelve a karakter fegyveré¬ 
hez, a támadása (elementállal és státuszokkal egyetemben) ugyanakkorát sebez, 
mint rendes esetben - csak közben még eílopkodja az ellenfélnél levő tárgyakat is 
{amelyeket csak véletlenül kapnánk meg csata után). így egy pár RF-képességgel 
idővel megoldódnak a shopbajáró gondjaink; a lopott cuccból alőálliljuk a cuccokat 
saját magunk. Ugyancsak roppant kellemes képesség, az EncHalf és az EncNone, 
ami a telére, liléivé nullára redukálja a kisebb szörnyekkel való véletlen taláikozá- 
sokat a vadonban és egyéb zűrös helyeken. (Bár az ulóbbil tápolási célokból nem 
szoktam használni.) 


Az első CD vége felé 
ördögi konspimciókba 
keveredünk; be kell jutnunk 
egy gálád galbád tábornok¬ 
hoz, aki szörnyű ósszees- 
kCivésekel sző a gonosz 
Edea elveszejtésére, és 
mellesleg Rinoa apja. Az 
ajtajában posztóié őr 
azonban elállja az utat, és 
különböző mókás dolgokat 
kér tőlünk. Például azt, 
hogy ugorjunk el az Ismeretlen Király sírjába, és ott nézzünk már meg egy számot 
neki. A cselekmény fő vonalához ez tartozik, de ha már úgyis arra járunk, akkor 
egy füst alatt lehet szedni egy {pontosabban két) GF-ei. Az őrtől lehet venni egy 
térképet is a labiriritushof, ami csak tűnik annak - pont úgy néz ki. mint egy 
malomtábla, csak a pálya van olyan mókásan ferdülö folyosókkal kiképezve, hogy 
úgy érezzük, mintha kőrbe-körbe járnánk; a középső része (pont szemben a 
bejárattal) egyelőre zárva van, a jobb oldali részen levőben pedig egy zordon kék 
lényt találunk egy nagy szöges buzogánnyal. Ez Minotaur, akit vagy lehetetlen 
leverni vagy nagyon könnyű; utóbbi változatnél az ember kiszúrja, hogy löld az 
eíementálja, és egy Floattal meg repteti, (Amíg a földön van, mindig másodpercek 
alatt maximumra gyógyítja magái) Miután lecsaptuk, a fennmaradó kél oldal (egy 
volt ez, egy meg a bejárat) kell aktiválnunk két “kapcsolőr, hogy bejussunk a 
középső részre, ahol ismét talátkoiunk MirvSval, viszont most már ordítva hívja 

segítségül a bátyját, aki 
mellesleg negyedakkora, 
mint ő. Most már ketten 
vannak, kettőt kell reptetni, 
de szintén nem lehet nagy 
gond velük. Elpáhoíásuk 
után megjelenik az lemeret- 
len Király is, ők meg beáll¬ 
nak hozzánk GF-nek. 

Habár a videójuk az egyik 
legmókásabb az egész 
játékban, támadásra külö¬ 
nösebben nem alkalmasak, viszont egyből tudják a HP+80%-ot, tehál azonnal 
mentek Squallhoz. Két egyéni parancsot fejleszthetünk velük, a Defendet és a 
Covert. Az eIöbbÉt használva a karakter a kövelkezö lámadásáíg fizikai támadással 
szemben lökéletesen védett, a mágia pedig csak S0%'Oi sebez rajta - az ulobbi 
ugyanez, csak a parti egy másik karakterén. Ennél azért jóval hasznosabb paran¬ 
csokra is lehet pazarolni a parancsmenü négy helyének egyikét - de a HP’i-80% az 
nagyon baba! 
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Amikor a Kertben kitör a 
lázadás, és Squalt irányít- 
hatövá teszi végre az ide- 
oda repkedő épületet, 
magához reivdeli Norg, a 
Ganden Master. Természet 
teaen ezt a nagy Shumí 
disznót is fel kell pofoz¬ 
nunk, de mindenekelőtt tőle 
szívhatjuk el Draw-val 
Leviathant is, A Tsunami 
nevű támadása a nevéhez 
hűen egy hatalmas szökőár, amely hatalmasakat sebez a víz elemeniálra háklis 
ellenfeleken “ milyen kár. hogy olyan csak nagyon kevés van,,. Ö is inkább véde¬ 
kező GF. már csak íejleszihelö képességei miatt is. Az Auto-Potran abjlily hatására 
például az ezt használó karakter automatikusan gyögyílja magát valamilyen 
tárggyal (lépésen kívül, persze), ha úgy hozza a balsorsa. Ennél sokkal fontosabb 
viszont a parancsként kifejleszthető Recover, amely a játék egyik leghasznosabb 
parancsa: egyenértékű a Full-Llfe varázslattal, vagyis egy kiütött karaktert maximá¬ 
lis HP-val éleszt újra - amire a játék utolsó szakaszában igencsak hagy szüksége 
lesz mindenkinekl A legnagyobb elöniye a cuccnak (már azon kívül, hogy nem 
fogyasztja a nyilván belinkelt Full-Ue-okai), hogy Silence státuszban Is lehat 
használni, amit egyébként előszeretettel szoktak népeinkre ráverrti. 


A Final Fantas-y-raiongúk 
nyilván már epedve várják 
a pillanatot, amikor 
Chocobe-hátra pattanhat¬ 
nak, (Új vendégeknek; a 
Chocobo a sorozat részei¬ 
nek állandó szereplőié. Úgy 
néz ki, mint egy hatalmas 
csirke, ami roppant elége¬ 
dett azzal, hogy ma nem ö 
lesz az ebéd. Az FF-világ 
szereplői a hálán lovagol¬ 
nak (poniosabbam csirkegotnak), azaz egyrészt közlekedési eszköz, de nyilván 
mindenki emlékszik még az FF7 rettenetes Chocobo versenyeire is). 

Az FF-8ban a halalmas csirkék befogása a jellegzetes kis kupola alakú Chocoho- 
erdökben történik, amelyből a világon összesen hét darab van. Miután a Kertet már 
tudjuk irányítani, a tegkönnyebb dotgunk északon, a Shumik falva melletti erdőben 
lesz. Az erdőbe besétálva belebotlunk egy Chocoboyba, aki 'nőmén estemen^- 
alapon a csurifogás jeles szakértője. A fiú 1.200 Gil fejében ellát bennünket a 
Chocobo-vadászat két alapvető eszközével; a Chocobo-szonárral [ez jelzi a fajla¬ 
gos Chocobo-súrűséget a környéken), valamint a csalogatóval. Utóbbi használaté¬ 
val minimál méretű csirkék (Chicobók} kezdenek hullarti, amikor pedig csak egy 
marad, akkor megjelenik a dögösebb Le Grand Chocobo. Igen nagy kreiénség ez 
kérem. Aki esetleg nem óhajtaná adrenatinszlnijét efléle izgalmakkal emelni, a 
készülék Help Me pontjával kérheti, hogy Csokofiú hozzon neki egy madárkát 
(3.000 Qil). A madarat kint a terepen rögtön ki is próbálhatjuk [én például azon 
vortultam be a shumí faluba - össze Is szaladt a népi) Mielőtt azoriban nyeregbe 
pattannánk, a fiú az első fogásunk tiszteletére (vagy lustáknál az Ö fogása örömé¬ 
re) megajándékoz bennünket egy kis Chicobóval. Ez a kettes számú igen nagy 
kreténség, ugyanis ez a kicsi szintén egy GF, A labbieklöt eltérően ezemban nem 
személyhez kötődik, hanem a partihoz, az idézése pedig nem a parancsmenűböl. 
hanem az item paranccsal lehetséges (a Ghysahl Greens nevű tárgyat kell hasz¬ 
nálnunk), 

A madarai szintén lehet fejleszteni, sőt, a hírek szerint ez az egyetlen lény az FFB- 
bán, amely őiszámjegyűt tud sebezni. Azért mondtam, hogy a hírek szerint, mert 
ilyesmit milelénk nem lapasztal(hat)tunk, A PtayStatlonre tervezett játékhoz a Sony 
egy mókás kis pluszként mellékelte azi a leheioségel, hogy Chocobot egy 
PlayStaiionhöz csatlakoztatható PocketStationnel lehet turbózni. Grafikai megjele¬ 
nítése egy kvarcóráéval vagy egy monokróm zsebtetiisével vetekszik, amely 
buszon való rtyomkedásra tán nem rossz - de én agy PC-n nem óhajtok 60MCFes 
monokróm játékkal játszani [tényleg annyi a felbontásai), akármennyire is birom a 
Chocobo buráját, nekem ezen az áron ne sebezgessen ötszámjegyűeket. Ha 
valaki mégis úgy érzi, hogyenélkül nem teljes az étele, azaGF megszerzése után 
váltson taskot, és indítsa el a játék Start-menüjéből a Chocobo Woddöt, meri most 
már irányíthatja a rettenetes pixelmadarat. [Külön Save-menüje is lesz.) El tudjátok 
képzelni azokat a Iharcokaf ?] 


Chocobo 



Levíathan 



Pandemona 


Amikor Galbadia megszállja 
Balamb városát, rövid 
őgyelgés után egy kuiyus 
segít nekünk rábukkanni a 
megszállók paraívcsnokára, 
aki egyébként régi ismerős: 

Fujin, a renegát SeeO, aki 
átállt Seiferhez. Miután a 
hotel etött jól levertük, 
odabent még egyszer 
szerencsénk lesz hozzá, és 
természetesen elmaradha¬ 
tatlan párjához, Fiajinhoz. Az utóbbitól tudjuk elszipkázni Pandemonát. A kissé 
szeles természetű baba Tomado Zone nevezetű támadása ugyan nem sok vizet 
zavar (pontosabban ellenkezőleg: kizárólag a víz elementált zavarja), ellenben 
elképesztően jó cuccokat tűd tanulni. A Spd-J mellett például íejleszthet Sl-Defx4- 
et [!), ami jó junclion-szisztémával gyakorlatilag stáiuszlámadás elten sebezheiet- 
lenné teszi a gazdájál [pontosabban ezeket egyszerűen abszűrbálja). Igen keile- 
mes abílily még az Auto-Hasle (a karakter már eleve dupla sebességgel indul a 
harcba - Sguallnál se rossz, de én a gyógvítószakasznál használtam), továbbá az 
Expendx2-1, amire viszont a Double varázslat után duplán ellőtt varázslatokból 
csak egy fog fogyni. Kevésbé lontos az Álért, ami a hátbalámadásokat küszöböli ki 
- egyedül Bahamut szigetén [elenthei némi kellemettenséget az ilyesfajta malőr... 



Vele a Galbadia Garően 
egiyík csarnokának kellős 
közepén lógunk laláikeznL 
Nyugodtan heverészik 
[lehál nem árt megkerülni, 
és a túloldalon levő pontnál 
menteni egyel), mert 
mihelyt megszólítjuk, 
azonnal egy ceomő bajunk 
lesz vele. Ha nem 1$ túlzot¬ 
tan erős, állandóan triplákat 
lő magára, és utána hárma¬ 
sával küldi a földrengés és Tbundaga varázslatait. Roppant idegesítő egy darab, 
vért tehet izzadni vele, ráadásul a villám nem hat rá, a szelet meg elnyeli. Miután 
levertük, viszont az egyik legjobb GF-ünk lesz. Minden spécit tanulhat, amit 
Pandemonánál csak megemlítettünk ($tDefx.4, Expendx2-1, Auto-Haste), ami már 
eleve kellemes, de a legjobb az, amit idézés ulán művel: a parti összes lagjára rálö 
egy Double-1 és egy Triple-t, és így mi már kedvűnkre varázsolgathatunk velük. 
Keményebb bossok elleni küzdelmet értelemszerűen vele kell indítani. 


A 2 . CD végén ismét jön a 
lassan hagyemánnyá váló 
pdozkedás a két 
jómadárral: Seiíerrei és 
Edeával (sőt, az előbbivel 
kétszer is). A varázslónőtől 
tudjuk elszippantani 
Alexandert, aki egy 
hatalmas acélmonsfrum. 

Elementálja természetesen 
nincs, viszont a 
rakétaesovel fémjelzett 
Hoty Judgement támadása igen alaposan arcon ver boldog-boldogtalant, [Egy jól 
irányzott etemenlál támadással ugyan nem ér fel, de legalábbis az előbbiekből az 
utóbbiak lesznek.) A szokásos aprólékokon kívül nagyon kellemes vonása az 
ElemDefx4 (!), továbbá a Revive parancs, amely maximum HP-ra gyógyít egy 
megfáradt karaktert. 


Alexander 



Cerberus 



Erre a hónapra egyelőre elég lesz enr^yi FFB, de készüljetek: a jövő hónapban még 
elökoirunk pár eldugott GF-el [a legerősebbeket, aztán belecsapunk a levesbe ás 
végigküldjük. Lehet, hogy nem Is lesz més az újságban,,. 
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VIDEÚ-KARnAV/iit 


video-kartyavar 

* ÚjrakevertéR a vídeókártya-paklit 


Mindannyiaa jogosan loheöok kivárnál¬ 
ak arra, hogy mire kellene kűltenetek a 
véres verejiékkel össieszedett zsebpérr- 
zeíeket abban az esetben, ha jobb képei 
szerelnétek kapni a rrioniiorotokűn, jobb 
minőségben és gyorsabban szerelnétek 
játszani. Ebben az esetben elsősorban 
egy új videokártyára lesz szükség, ami 


nem olcsó mulatság. Ezért szerelnénk 
némi úlmutatási adni, hátha sikerül 
segítenünk a választás megkönnyítését. 

A dolog nem olyan könnyíii sSl az is 
biztos, hogy nem mindenki árt majd 
egyet velünk: vannak megrogzöti 3Dfx- 
hívők ugyanúgy, ahogy vannak rendíthe- 
telten nVidia- vagy Matrox-rajongók is. 
Igyekszünk nagy|ából objekíven köailjár- 
ni a témái - mirrdján kezdheljük is azzal 
a ténnyel, hogy most csak a chipekkel 
foglalkozunk, eltol függetlenül az ugyan¬ 
olyan grafikus chippel felszerelt kártyák 
teljesiiménye közötl jelentős eSiérések 
lehetnek. Ennek oka, hogy a grafikus 
processzoron kívül nagyon sok mindent 
találunk egy videokártyán, köztük olyan 
apróságokat, mint a memória vagy az 
AGP busszal és a processzorral kapcso¬ 
latot larté egység. Ezeket a kártyák 
gyártói készítik el. illetve integrálják a 
kártyára, így nagyon sokféle variáció 
létezik belőlük. A memóna mennyisége 
roppant sarkalatos kérdés, ettől iügg, 
milyen felbontást illetve színmélységet 
képes megjeleníteni az adott videokár¬ 
tya. Gyakorlatilag azt mondhatjuk, hogy 
minéi több van belőle, annál jobb. Ez 
persze jelentősen megdrágítja a dolgot, 
ezért a legtöbb gyártó a gépben lévő 
memóriái is használja, általában ebben 
lárolják a kép megjelenítéséhez szüksé¬ 
ges tóKtúrákaí, azaz a felületekre később 
ráhúzandó mintákat. A kártyán iévö 
memória nagyon gyors, általában néhány 
nsec az elérési idejük, itt olyan adatokat 
tárolnak, amikkel a grailkus processzor 
elvégzi a szükséges müvelelieket, vagyis 
ez a frame biiftér, azaz kép puffén 
Először is ismerkedjünk meg néhány 
3D-ben használatos fogalommá!, ez 


elengedhetetlen ahhoz, hogy megérthes¬ 
sük, melyik kártya, illetve chip miért jó, 
vagy éppen miért rossz, (Azonkívül már 
úgyis sokat hivatkozlunk rájuk az ismer- 
telökben - így tehál nem árt tisztába 
jönni velük.) Azt előre kell bocsátani, 
hogy a teljesség igénye nélkül lesszük 
meg felsoroiásunkat, hiszen a piac olyan 


eszeveszett sebességgel fejlődik, hogy 
gyakorlatilag minden hónapban írhatnánk 
egy ugyanilyen cikket. 

Bilínear texture filtering 
A monitoron megjelenő kép alapheiyzet- 
ben csak vonalak, illetve sokszögek 
(poligonok) sokasága lenne, ez az eljárás 
illeszti a képünkre, azaz a 3D objektu¬ 
mok vázára a textúrákat. Minden egyes 



textúra tulajdonképpen egy bitmap kép, 


amit az adott sokszögbe "belerajzor az 
eljárás. Nyilvánvaló, hogy alapvető 
kérdés minden chipnél, hogy ezt milyen 
gyorsan képes elvégezni. A textúrák 
maximális mérete függ a chipíöl is, a 
márel pedig a képminőségre van hatás¬ 
sal - ugyanis a mérettói egyenesen 
arányos egy biimap kép felbontása, tehát 
a minősége is. Ebben az eljárásban 
történik meg az egymás mellett álló 
pixelek egymáshoz Igazítása" is, vagyis 
minden egyes pont hatással van a 
körülötte állókra, azok színére, 

Mip-mapping 

Egy-egy poligonhűz a megfelelő képmi¬ 
nőség eléréséhez nem elég egyetlen 
textúrát hozzárendelni, a textúrákat a 
távolság függvényében váltogatni kell. 


Ezt a leladalot hivatott elvégezni a mip- 
mappiítg. 




ftéaátÉk csak a csempéket a SoF-tiai 


Per-pixel mip-mapping 
Az egymás mellett áltó textúrák közötti 
rések ellüntetésére szolgál. Hajói műkö¬ 
dik, akkor az egymás mellett áltó textúrá¬ 
kat egy nagy egészként érzékeljük, és 
nem vesszük észre az illeszkedés vona¬ 
lait, 

Trilinear texture filtering 
A textúrák közötti átmeneteket eldja 
meg a távolság függvényében. Amint 
közelítünk valamihez, megváltozik a 
sokszögre feszített textúra, de ennek 
rtem szabad ugrásszerűen töriénnie, 
folyamatosan kell a változásnak végbe- 
mennie, hogy ne legyen észrevehető a 
hirtelen átmenet. 


Gouraud shading 
A megvilágításért felelő eljárás. Igen 
látványos, tehát a játéktejlesztők gratiku- 



sainak egyik legkedveliebb eszköze. A 
textúrák színeit ntódosítja a megvilágítás 
he-]yének és színének megfelelően. 


Alpha biending 

Az átlátszó felületek létrehozására 
használják. Állalában az eljárás az, hogy 
az egymás előtt lévő, de átlátszó lextú- 


*iuói pfédikálunk, és ööáő.- 


rák között valamilyen átmenetet képez¬ 
nek. Ilyen például egy medence fala és a 
medencében lévő víz felülete. 

Anti-aliasing 

A vonalak éleit slmí^a el, hogy ne lép¬ 
csőzetesen kövessék egymást a vonal 


pontjai, azaz ne legyen a kép "kockás". 
Természetesen a lépcsőzetességet nem 
lehet elkerülni, hiszen pontokból rajzo¬ 
lunk ki mindent a képernyőre, de a vonal 
élét képesek elsimítani ezzel az eljárás¬ 
sal, mégpedig úgy. hogy a vonal és a 




Szűrős TBpüíogép borctvélés eíofí/i 


mellette áltó pontok színéből egy átlagot 
képeinek és gyakoriatilag ezzel a szín¬ 
nel húznak egy másik vonalai az eredeti¬ 
vel párhuzamosan. Mindezt több szinten 
viszik végre, így szinte tökéletesen eí 
tudják tünletr^í a vonalak éleit, 

Z-puffer 

A Z a harmadik tengelyéi jelöli a térnek. 
Ez egy különáltó memóriarész a video¬ 
kártyán, ebben tárolják a sokszögek 
lérbeli koordinátáit. Rajzoláskor kél 
dolgot tehetnek. Az egyik az, hogy az 
összes pontot kirajzolják a képernyőre és 
a legtávoiabbiakkal kezdik, így a^kat a 
közeliek felűlirják és eltakarják. A másik 
technika az, hogy minden egyes pont 
kirajzolása előtt megvizsgálják, hogy 
van-e olyan pont, ami eltakarja azt. Ha 
igen, akkor már ki sem kell számolni a rá 
vonalközé értékeket. 

Fog, smoke 

A nevek önmagukért beszélnek: köd, 
illetve a füst létrehozása. Az Ismert 
eljárás az, hogy a köd színéi a távolság 
függvényében összekeverik a textúrák¬ 



kal, így olyan hatást keltve, mintha 
elvesznének a dolgok valahol a ködben. 
Nagyon jó példája ennek a Túrok, ahol 
aztán mindenhol találkozhatunk vele, ha 
elég messzire nézünk. A füst ehhez 
hasonló, csak még mozgatják Is. 

Envíronment mapping 

Hasonlóan, mint a pontok esetében, itt 
azt valósítják meg. hogy az egymással 
szomszédos lexlúrák hogyan hatnak 
egymásra. 

Lens flare 

Ez ugyan egy kicsit távol áll a valóság¬ 
tól, viszont azt a hatást hivatott létrehoz- 



80 SZfiKlivte #109 2000. március 














WDEÚ-KÜRTYAVáR 11 Mii íVl^ il j,, 


nip amikor belenézünk a fénjf forrásába 
valamilyien optikán keresztül ilyenkor 
valamiféle lényfoiyoeóf’p űfotve fura 



karikákat tálunk. Szabad szemmel ugyan 
nem tapasziaiható a doksg, de a láíékok- 
barr jól néz ki. 


Dtthering 

Az egyinással lalálkozó nagyobb leEüle- 
tok éleit hivatott elmosni. Játékra vetítve 


MuftiteKturing 

Bizonyos kártyák képesek arra, hogy a 
poügonokm nem egy, hanem két vagy 
több textúrát is ráhúzzanak. Ez elsősor¬ 
ban a kép mirröségét növeli meg jelentő¬ 
sen, a teljesílméríyt viszont nagíyon 
visszafogja. 

Bump mapping 

A különböző felűieleke! érdesrtí, azaz a 
taxtúrátúl függően megváftozta^a az 




Sa ^ - 51 

lííf a'^oMier crf ficMí wine-Oan 


ahhoz képest függolegeser> elhelyezkedő 
pontokat. így l^et egy deszka szálkás, 
vagy egy barlang fala ríio^ös. 




A QjjakeH-engine-fí^ 4? meg nem tökéietes 


ez tennészetesen leginkább ^ kör 
alakú terem vagy természetbeli helyszí¬ 
nek esetében érdekes. 


Magyjából ezekkel az eljárásokkal Uüálk- 
ózhatunk egy-egy videokíártya eseiéberi, 
de van még néhány tényező, ami módo¬ 
sítja a kép megjelenítését. Ma már a 
videokártyák nem is kétdimenziós pon¬ 
tokkal dolgoznak, hanem sokkal Inkább 
kockákkal, amikre az összes fent felso¬ 
rolt eljárást ugyanúgy lehet alkalmazni. 
Ennek segítségével mér nagyon élethű 


képeket lehet rajzolni, de bartálls teljeelt- 
mény szükségeltetik a használatához. 
Minden egyes pontnak újabb és újabb 
adatai jelennek meg, amikkel ugyanúgy 
el keW végezni minden számítási művele¬ 
tet, ehhez persze gyorsabb chip, és még 
több memória kell. Mem véletten, hogy a 
g^is videokártyák már 16, de inkább 32 
MByte memóriát használnak. Ennyi egy¬ 
két éve még elég volt a teljes gépünknek 
a Windows 95 futtatásához is... (Ezzel 
ugyan lehet vitatkozni, de tigyelembe 
véve, hogy a rendszer fejlesztői szerint 
elég 4 mega memória is, elég méltányo¬ 


sak voltunk.) 

É$ most lássuk mibo) élünk! htem 
foglalkozunk a régebbi kártyákkal, annak 
elfenére, hogy természetesen megvásá' 
lolhaljuk még őket egyes helyeken. Nem 
hiszem, hogy van értelme egy régi Rra 
ohipes kártyát venni, bár olcsó, jó és 
még míníSg elérhető. Elsősorban azokkal 
foglalkozunk, akik az élvonalat képvise¬ 
lik, vagyis T1NT2, TNT2 UHra, GeForce 
256, VoodooS, G400 éS Savage4. Az 
ilyen kártyák között árban akár négyszer 
rés vagy ötszörös különbségeket is 
felfedezhetünk, már csak az a kérdés. 



hogy vajon teljesítményben is ekkora-e a 
dítferendáfódás. 



A kétarcú S3vage4 

A Savage4 chip az 53 cég legutóbbi 
próbálkozása a 30-s piac meghódításá¬ 
ra, a Savage 3D chip utóda, annak 
javított változata. Sajnos a hódítás nem 
Igazán sikerül, a teljesítménye eléggé 
elmarad a kor etvárásaitöl Sokszor még 
a saját drrvereívd sem képes nonTtállsan 
együttműködni, azok a játékok, amit 
megpróbálják kihasználni az előnyeit 
(főteg a sokat Nrdetett teJítúratömörítést), 
sokszor lefagynak, hibáznak. Sajnos a 
chip nem túl gyors, a rrremóríát sem 
kezelj valami fényesen, ez a létesítmé¬ 
nyére nagy Idhatással van. Az árat 
figyelembe véve azonban nem leltéttenúl 
rossz választás, de figyeljünk arra, hogy 
milyen gyártó kártyáját vesszük meg, a 
5aivage4 chipet sokféleképpen lehet 
kíhasrfni, ez nagyon függ a drrveilól és 
a hardvertől is. 

A nagy RiVA-lis 

Az nVidia TNT2 és TNT2 Ulüa chipjel 
lalán a legjobbak az ár/leljesítntény 
viszonyt figyelembe véve. Gyorsak, mírrt 
a szólsz, tuningdhaítók (bár ez gyártó- 
Kiggő) és szinte tökéletes a driverük. 
Utóbbit érdemes mindenképpen figye- 
tembe vennünk, hiszen egy-egy kártya 
esetében sarkalatos kérd^ a dhver 
mJnősége. Az nVidia chilei esetében az 
nagy szerencsénk, hogy a kártya gyártó- 
jélól iüggeflenül használhafjuk az nVida 
állal írt aEap drívert is, sőt sok esetben 
diiekt ezt mellékelik a kártyákhoz. Azt 
ugyebár mindenki efismerbeti, hogy a 
gyártónál jobb drívert vaJószínűteg 
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videíkArtya-vjír 




kártyák k^ességeit, amik külön rendel¬ 
keznek a Glide-hoz Dplirrallzáh résszel 
is. Az a jáiék, amelyik csak a DiJieci3D-t 
tárrogatja, közel sem dyan szép e^el a 
kártyával. 
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kevesen képesek írrti. (Ezt bizonyítja az 
ASUS is, akik sok pluszt zsúfoirtak a 
kártyáikba, de a drivereik nem éppen a 
iegjobbak. Természetesen a piusz 
doigokat csak a saját drtverével használ¬ 
hatjuk ki.) A chip kristáiyüszta 32 bites 
színmélységű képet képes produkálni. 

Az eiödnél még voitak némi hiányossá¬ 
gok, de ezeket kiküszöbölve egy nagy¬ 
szerű grafikus processzort sikerült 
létrehozni, itt a képminőség és a sebes¬ 
ség már nem áll tordítoil arányosságban. 
Sajnos a TNT2 chipnek szüksége van 
egy erős processzorra is ahhoz, hogy 
minden tekinlelben kibontakozhasson, 
mert egy gyengécske gépben távoiréi 
sem fogja ugyanazt a teijesiiményt 
nyúitani, mint egy eromúbert. Árban még 
a Voodoo 3 30O0-et is képes feiüimúini, 
de véleményem szerint megéri a plusz 
költséget, hiszen gyakorlatilag kivétel 
nélkül minden játék támogatja. 

A Matrox-mátrlx 

A Matrox G400-rúl nem sokat hallani, 
nem is teljesen jogos, hogy itt szerepet- 
tetjük. Elsősorban nem játékra iejlesztet- 
ték ki. de a képminősége valami félelme¬ 
tes. Azoknak, akik nemcsak játszani 
szeretnének a gépükkel, mirvdenképpen 
számba kell venniük ezt a videokártyát 
is. A textúrákat olyan minőségben és 
sebességgel képes kezelni, hogy azt 
minden vetélytársa megirigyelheli. Saj¬ 
nos a mozgások megjelenítésében már 
nem jeleskedik olyan nagyon, ezért a 
játékok nem szerelik annyira. A képminő¬ 
ség fantasztikus, de ezzel nem jár együtt 
a tökéletes sebesség élménye. Az ára 
elég magas, úgyhogy tényleg csak 
azoknak tudom ajánlani, akik munkára 
használják a számítógépüket. 

Voodoo-mágla 

A Voodoo 3-at bizonyára mindenki 
ismeri, az egyik legelte [jedlebb kártya. 
Ha nem is a harmadik generáció, de az 
elődök bizlosar^ olt vannak valamelyik 
ismerősünk, barátunk gépében. Az éj 
generációban sokat javítottak a ohip 
képességein, de azért még így sem M 
mindent. Sajnos annak ellenére, hogy 32 
bites színmélységben dolgozik, a megje¬ 
lenítés még most és csak 1& bittel törté¬ 
nik. További "Sajnos", hogy a textúrákat 
sem kezeli lökéletesen, van némi javíta¬ 
nivaló ezen a téren is. Ezzel szemben 
mind SD'ben, mind 2D-ben a sebessége 
félelmetes, minden teszt mérési eredmé¬ 
nyeiben az elsők között végeznek a 
Voodoo-kártyák. Érdekes tény viszont. 


programozási, felület), ez a Gtide. A 
harmadik generáció megjelenésével ezt 
is fejlesztették, így már 1024‘76e-nál 
nagyobb felbontások megjelenítésére is 
képes. (Elég szomonú, hogy csak az új 
generáció támogatja ezt..,} A saját felület 
azért is hátrányt jelent, mert sajnos csak 


azok- 
kala 

jáiékokkal 
használhatjuk ki igazán a Voodoo- 


A kis drágaság 

A ma kapható videokártyák közöd a 
csúcsot az nVidia csúcsprocesszora, a 
GeForce266 ohip jelenti. Sajnos még 
nagyon drága, de bizijas, hogy pár hónap 
elteltével már vezetni fogja a piacot. 

Sorra jelennek meg a gyártók a köró 
épílelt videokártyáikkal. Egyetlen hátrá¬ 
nya az ára, minden másban maga mögé 
utasít mindenkit. Képminőség tekinteté¬ 
ben nincs párja, sebesség terén a köze¬ 
lébe sem érnek a többiek. Ez a kijelentés 
csak akkor igaz, ha minden tekintetben 
kihasználjuk a kártya képességeik 32 
bites színmélységben, nagyobb felbontás 
esetén semmi sem képes megközelíteni 
a ieljesítményét. Kisebb felbontásnál 
viszont nincs érzékelhető különbség a 
TNT2 Ultrához vagy a Voodoo S-fwz 
képest. Ezért nem árt, ha jó monitorunk 
és erős gépünk van. A driver kezdet¬ 
ben elég gyengécske volt, de 
ma már ugyanolyan 
tökéletes. 


hogy két Voodoo 2 SLI módban össze¬ 
kötve képes megelőzni a hármasokat... 
Ebben az esetben azért beszélünk 
többes számban, mert a gyártó több 
változatot is megjelentetell a kártyából. 
Van 16 és 32 megás verziója is, ső't 
nemrégiben megjelent egy üj változat. 


amin 

TV tunert is 
találhatunk. 

Érdemes kipróbálni, 
de egyelőre ez a típus még 
elég drága. Talán az egyetlen 
olyan videokártya, aminek létezik 
PCI buszos változata is, a régd^bí gépek 
tulajdonosainak ez mindenképpen jó hír. 
De vigyázzunk, a Voodoo-kártyák sok¬ 
ban támaszkodnak a gép processzorára 
is. Külön driverük, illetve API-juk van 
(Application Pragramming Inierfaoe, azaz 


Mindent összevetve a csúcsot a 
GeForoe25ő képviseli, de az ára miatt 
még egy ideig nem fogja vezetni az 
eladási listákat. Az ár/teljes ítmény arányt 
figyelembe véve a Voodoo 3 felé billen¬ 
hetne a mérleg nyelve, de szerintem a 
TMT2 Ultra a tökéletes 32 bites képrrteg- 
jelenítésével jobb választás. Természete¬ 
sen az egyes “vallások" fanafikus kővető¬ 
inek úgyis mindegy, ők azt fogják kivá¬ 
lasztani, amiben hisznek. Az nVidia 
ellenzőinek csak annyit ludok lanácsdni, 
hogy vessenek egy pillanlást a 
GeForce2ö6-ra, máris kiderül, hogy ki is 
vezeii a videokártyák piacát. Tenmésze- 
tesen a Voodoo 4-5-6 ís nagyon jó lesz, 
de azért a vaktában való lelkendezés 
helyett várjuk meg a pontos adetokat - 
na ás persze az árát 

Csoki 


mint a chip. 
Az ilyen 
kártyákhoz már 
gyakran DÓR 
memóriákat használ¬ 
nak, ami kétszer olyan 
gyors olvasási sebességet 
garantál, mint a sima SG- 
RAM-ok - de tovább növeli a kártya árát. 
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A HONUPOK HOLNAPJA 


A honlapok holnapja 


A tavalyi év rangosabb játékkiáilílásai- 
nak (E3, ECTS) egyértelmű tanulsága 
wlt, hogy a számítógépes játékok jövöja 
eresen az online játékok felé néz, de 
legalábbis kaísinigai. CeVboy és TJ 
máris engedelmeskedtek a holnap hívé 
szavának, és munka helyett naphosszat 
a War ll-vel, illetve az Utópiával ütik el az 
időt {ez meg az újság jövőjére van 
kihatássaf, de az már egy másik térté' 
nei-ú Ezzel együtt érdemes talán egy 
kicsit jobban szemügyre venni ezt a 
trendet, amely lassan, de bizonytalanul 
elérni látszik kis hazánkat is. Következ¬ 
zék tehát egy kisebb összefoglaló az 
online játékok történetéről, fejlődéséről 
és jövőjéről. 

KI mit MŰD? 

Az első online játékokat - akárcsak az 
első- számítógépes játékokat - egyete^ 
misia fiatalok készítették, egyréazt, hogy 
tirdásukai próbára tegyék, másrészt, 
hogy a számítógépes hálózatot szórako¬ 
zásra is tudják használni. Az egyik első 
ismert online játékot két fiatal ánglius 
hallgató, Richard Bartie és Roy 
Trubshaw programozta DEC íO-re, az 
Essex UrtÉversityn, Az tÜZB-as program 
Mulü User Dungeon (MŰD, szabad 
fordításban kb. “több szereplős labirin- 
tuis°) névre halJgatott, és műfajára nézve 
egy igen primitív RPG voli, amely a korai 
szerepjátékok szabályait használva tette 
lehelövé, hogy a játékosok együtt kalan¬ 
dozzanak. Az új játékstílus rengeteg 
köveíöíie talált, k a világháló elterjedésé¬ 
vel többmilliós rajongótáborra tettek szert 
az akkor már gombamódra szaporodó 
MLiD-ok. A idónok között volt szabvány 
középkori fantasy MŰD. cyber-MUD, 
Terry Pralcheit Korongvilágára épülő 
MŰD, sőt, még szappanopera-MUO-ok Is 
akadtak. Időközben a két essexi fiaial 
elkészítette a jóval fejlettebb és okosabb 
MŰD ll-t, és a sikertörténet folytatódott 
{bizonyára jót tett a programnak, hogy 
Sartle úr a két MŰD között szerzett egy 
nagydoktorit mesterséges intelligenciá¬ 
ból, valamint az is segíthetett, Iwgy a 
mindössze 300 Kbyte méretű programot 
ingyenesen letölthette boldog-boldogta¬ 
lan). A virágkor akkor érkezett el, amikor 
az Internet már javában terjedt, ám az 
átviteli sebesség még meglehetősen 
alacsorvy voik egy tanulmány szerint az 
1994-ben a világhálón átáramlott bitek 
1ö%-a az akkori MUD-oktw3Z tartozott... 

A hanyatlás az átviteli sebesség növeke¬ 
désével következett be, az új technológi¬ 
ák ugyanis tehetővé telték, hogy a - 
szinte kizárólag karakteres grafikát 
használó - MUD-ok melleit sokkal 
látványosabb játékok Is internetre kerülje^ 
nek. A Doom, a Starcraft, és társai a 
MUD-fanok jelentős iószét elcsábította, 
ám a mozgalom fanatikusai még ma is 
szép számban képviselik magukat a 
világhálón. A MŰD II még mindig a 
“ronda grafika = kis gépigén/'-vonal 
vezéregyénisége, krforfottságával a 
szöveges MUD-ok koronázatlan királya. 



Az általa képviselt karakteres műfaj 
ugyan nem lóg komolyabban beleszólni a 
jövő Irendjerbe, ám a rajongóknak kö¬ 
szönhetően még jő tdeig éíetben fog 
maradni, hiszen amint egy MUD- 
fanalikus mondta valamelyik férumon: 
“Wem mondhatod, hogy étét, amíg még 
nem tudódj milyen meghaioi egy MŰD' 
baif... 

Multi ma online 

Az idScft játékai és az általuk megterem¬ 
tett 3D first person shooter műfaj indítot¬ 
ta el azt a lavinát, amely a MUD-ok 
visszaesése mellett a hagyományos 
játékok mulüptayer funkciójának előretö¬ 
rését eredményezte. A sort az 1993-as 
Doom nyitotta, és ez a játék döbbentette 
rá a fejlesztők többségét, hogy a hálóza¬ 
ton játszható mulliplayer csaták sokkal 
tartósabb játekélményt riyüjtanak, mint a 
nagy fáradozással megtervezett pályák 
és küldetések (emlékszem, a koles^an 
még 1996-97 környékén is a Doom ll-t 
nyúztuk Hancu korrávat - persze, általá¬ 
ban esélye sem volt ellenem...). És 
ugyebár, nagyobb játékélmény s na¬ 
gyobb esély, hogy a prog ram hasznot 
hoz. A felismerést tett követte; gőzerővel 
készültek a Doom-klónok {majd később a 
Quake-którvok), és egy-kél éven belül 
már minden műfaj képviseltette magát az 
Inlernetan: slratégla, szimulátorok, sőt, 
még logikai játékok is. Közülük is kiemel¬ 
kedett kettő, a már említett Ouake-vonal, 
és a real-time stfatégiák népes tábora - 
ez utóbbiakat talán nem szükséges 
bemutatni, gondolom, az a azé, hogy 
Starcraft vagy Age of Empires (esetleg 
Myth) mindenkinek mond valamit. Megje¬ 
lentek a műlaiok királyai, a készítők 
ekjurrogiatiák őUetelket, és onnan kezd¬ 


ve már csak az volt a kérdés, hogy az 
újabb klénok közül melyek lesznek a 
trónörökösök. A kiadok és a fejlesztőcé¬ 
gek közti háború azóta 1$ zajlik az online 
játékosokért, de az egyszerű képlet 
(“utánozz és újíís“) ellenére a világhálón 
csak néhány tucat játéknak sikerült 
igazán jelentős rajongótáborra szert 
tennie. A nyerő receptet Peter Molyneux, 
a üonhead Stúdiós 
vezetője fogalmaz¬ 
ta meg legtalálób¬ 
ban, aki a követke¬ 
zőket mondta: "Ha 
oniine játékot 
kászííesz. űgyeb 
ned keli arra. hogy 
a játék egyiormán 
játszható legyen 
bolygónk minden 
lakója számára, 
kuttúíútóí, kOftót 
nemtől, fajtól és 
valiásiói független 
fíúr (Ez nagyon 
szép gondolat, de 
íolpicit naív: meg¬ 
nézném rnagam- 
nak, hogy mondjuk 
egy nyolcvanéves 
mormon öreg¬ 
asszony hogyan 
boldogul a Quake 
3: Arena-val...) 

Molyneux úr 
egyébként az 
online játékok 
elterjedésével 
magyarázza a - 
műfajából adódóan 
nem 

löbbszeméáyesílhelo' 


- kalaridjátékok kihalását is: "Nem 
hiszem, hogy sokai tartogaí a jövő a 
multípiayer opcióval nem rendelkiező 
játékok számára. A Mysf sikere már soha 
nem fog rmgismétfödni." Reméljük, hogy 
nem a próféta szólt belőle, ám sajnos 
egyre több jel mulat arra, hogy ez a sötét 
jóslat be fog következni. Tehát rettegjünk 
csendesen. 
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zsebpénz helyett webpénz 


Az online játékok jövője még meglehotősen képlékeny valami^ mi sem mutatja ezt 
jobban, mint az a káosz, amely a neles jaiékokért fizelencfő összegben mutatkozik. 
Enyhe túlzással ugyanis kijelenthetjük: ahány játék, annyi összeg és annyi fizetési 
mód... Akadnak teljesen ingyen letöSthelö és játszható online játékok {ez a tegríE 
kább, ilyen például az Acrophobia), valamint néha elég csak a CDiért fizelni, az 
online szórakozásért nem, kémek felárat. Ez utóbbira szép példa a Starerafí- és 
Diablo-partik színhelyéül szolgáló, Blizzard által műkodletell Baltle.net, amelyen 
eddig körülbelül két és fél millíöan fordultak meg (a készítők bevallása szerint a 
Slarcraft-vásáríök 15%‘a direkt az ingyenes internetes játék lehetősége miatt 
vették meg a programot-az 1.7ű0.000-bűl körülbelül 435.i)00-ren). Szerencsére 
nem csak a Blizzard rendelkezik ilyen szerverrel, hasonló a Sierra Won.netje, és a 
Bungie Bungie.netje, valamint a Microsűft online játékm szabadon használható 
szervere, a négymillió felhasználós Gaming Zone is (többek közt az 
Asheran's Gall is Ide tartozik). Az utóbbi időben eluralkodó trend azonban sajnála¬ 
tos módon nem ez, hanem a játék árán felüli jáiékídö-bér, amit a készítők azzal 
magyaráznak, hogy az eddig lermékszerü szórakoziaíás kezd álmenni szolgálta¬ 
tásba. A nem mai gyerek Tananis például 20 dolláros ára mellett 10 dolláros 
havidíjat vezetett be, amit az adott hónapban játszani óhajtó tulajdonosok kénytele¬ 
nek voltak kifizelni. Hasonlóan járt el az Underkght (15 dollár/hó) és az Ultima 
Online {10 dollár/hó) kiadója ts. Az Empyriana-hoz már akciókat Is ajánlottak: a 6 
dolláros Setup díjon (!) felül válaszIhatoH a jálékos,, hogy havidífal fizet [20 dollár), 
negyedévest (55 dollár), félévest (95 dollár), vagy egyévest (160 dollár). A legpolát- 
tanabbak azonban minden bizonr^yal a War Bírds 2.0 készítői bizor>yulíak, akik 2 
dolláros óradíjban(!) állapítóhák meg az időbért [aki játszott már szimulátorral, az 
tudja, hogy egy-két óra mityen gyorsan elrepül vele). Nekünk, magyaroknak azon¬ 
ban még a havidij is soknak tűnhet: aki például egész évben szeretne Ultima 
Online-nat nyomulni, annak ez a játék árán felül 120 dollárjába fog kerülni -- ez 
bizony közel egy monitor ára. Piacelemzők szerint azonban, az Irvgyenes játékidőé 
a jövő, úgyhogy bizakodjunk, hogy a piac kiterjedésévé! ezek a tarifák csökkeni 
fognak, és az online játék nálunk sem csak a gazdagok szórakozása marad... 


Ától netig 

A világháló és a mulliplayer-játékok 
nagyjából egy időben terjedtek el, (az 
utóbbi eresen kihasználva ez előbbit), 
várható volt tehát, hogy egy idő után 
megjelennek azok a szoftverek, amelyek¬ 
kel csak világhálón lehel szórakozni. 
Ennek a trertdnek az első képviselői 
website-okra elhelyezett kisebb Java¬ 
programok voltak, amelyektől a website 
működtetője a látogatottság növekedését 
várta, vagy egyszerűen csak szórakoz¬ 
tatni akarta a látogatókat [amőba, malom 
vagy kirakéjálék bonyoJuliságű játékokra 
lessék gondolni), A webes technológiák 
és a hardverek fejlődésével aztán ez a 
vonal kettéágazott. 

Az egyik szál megmaradt a szigorúan 
webes alapú programtechnikánál, és 
egész kis iparággá nőtte ki magát. Az e 
kategóriába tartozó - már tisztán szóra¬ 
koztató - oldalak üzemélletöj az online 
hirdetésekben látják a nagy haszr>ol, 
tennészetesen a játékok költségeinek 
megtérülésén felül. E stílus képviselői 
közótt megtaláljuk a sok apró játékot - 
kvizshow-kat, logikai játékokat - maguk¬ 
ban foglaló oldalakat éppúgy, mint a 
nagyobb, komplexebb játékokat (általá¬ 
ban stratégiát) működtető site-okat. Az 
előbbire jé példa az üproar cég oldala 
fwww.uproaf.com) . vagy a magyar 
Jáiék.hu ( www.latek.hu) , míg az utóbbi¬ 
nak a szintén magyar Hódító 
fwww.netkapu.hu ). az előző számban 
ismertetett Utópia, vagy CoVboy bátyó új 
kedvence, a War II felelnek meg [ha 
minden igaz, nevezett személy a környe¬ 
ző lapokon potyogtatott is némi infoi 
iróla). 

Az online játékok másik útját nem a 
weblap-üzemeltetők, hanem a nagy 
játékkiadók választották, akiknek ördögi 
elméjében felsejlett, hogy ha a játékosok 
ennyire imádják az online szórakozást. 


akkor minden bizonnyal hajlandóak 
fizelni is érte. Így kerültek piacra a csak 
és kizárólag internetes játékra használ¬ 
ható programok, amelyek a játék árán 
felül általában a játékidő arányában 
további dollárokkal rövidítik meg a ked¬ 
ves íogyaszlőt. Az első úttörők ezen a 
téren is az egyszerűbb műfajokhoz 
tartoztak, és a kezdeti akciójátékok 
{Netwar, SubSpace), szójátékok [Acro- 
phobia), sőt, gyüjtögelös kártyajátékok 
[Chron X után a szimulátorok (War Birds 


2.0, Tanarus) és a stratégiák (Legal 
Crime) következtek. Végül, de nem 
utolsósorban, néhány éve az RPG-k is 
megjelentek a színen, és szinte azonnal 
vezető műfajjá váltak. Ez érthető, elvégre 
a szerepjátékok adottságaiknak köszön¬ 
hetően (több jálékos játszhat együtt, 
igazi csapamunkára van lehetőség, stb,) 
ideálisak a világhálós szereplésre. A 
kezdeti szárnypróbálgatások után 
(Underlight, Empyriana, Twilight Lands) 
három nagy név számíthat tartós sike¬ 
rekre ma is: az Asheron's Gall, az 
Everquest és az Ulüma Online. Egyelőre 
nagyon úgy tűnik, hogy néhány Quake- 
któn és RTS mellett az internetes RPG-k 
műfaja jó ideig uralkodó lesz a piacon (az 
online lehetőség nagy továbblépés volt a 
szerepíáíékok számára). És ezzel vissza 
IS kanyarodtunk az online játék-történe¬ 
lem kezdeieihez, elvégre valamilyen 
szinten a csiilogó- 
vitlogó webes 
RPG-k is MUD-ok, 
csak éppen de 
luxé kiadásban. 

Webesnek 
áll a világ 

A jövő tehát érde¬ 
kesen alakul: a 
mulfiplayer opció¬ 
vá rendelkező 
játékok standarddá 
válása mellett a 
csak online jálékok 
kél irányban 
fejlödríek tovább: 
az ingyenes, ám igénytelenebb “bulvár- 
vonar és a nálunk még drága mulatóág¬ 
nak számító, ám egyedülálló játékél- 
méríyt nyújtó programok egyelőre jól 
meglérnek egymás mellett: a játékosok 
mindkét tábort szépen eltartják, és rövid 
távon ez az állapot tartós fog maradni. 


Ugyanakkor a karakieres MUD-okat 
lassan, de biztosan fel fogják váltani a 
modern, cslllogó-villogé online RPG-k, és 
a jövőben megjelenő online játékok 
(Anarchy Online, Shadowbane, Húrizons, 
Atriarch, hogy csak néhányat említsünk) 
is bizonyára álrendezik egy picit a játék- 
stílus-topiisiákat. 

Megválaszolatlan kérdések azonban 
maradtak még bőven, lévén, hogy az 
online játékipar még tele van gyerekbe- 
íegeógekkeL Az eg^k íeglobb probléma 
technológiai eredetű: a csak online 
játékok nagy állalánosságban messze 
rondábbak, mint a'^normális" programok 
[ez érthető, hiszen az átviteli sebesség¬ 
nek vannak korlátái), és ez sokakat 
vísszariaazt. Ez a jövőber^ bizonyára 
javulni fog, ám sok fejlesztőnek egyelőre 
fogalma sincsen, hogy hogyan. Sokat 
várnak például a VRML-iöl, a virtuális 


vatóságot modellező rryelvtől, ugyanak¬ 
kor a háztartásokra eső átlagos sávszé¬ 
lesség növekedésének mértékére is 
spekulálnak. Egy dologban azonban 
minden szakember egyetért: az online 
technológÉák egységesítése, szabványo¬ 
sítása nélkül jelenLös továbblépésre 
nincs lehetőség, ugyanis csak így oldha¬ 
tó meg, hogy egy játék közel ugyanolyan 
biztonsággal működjön egy dzsunkán 
marék rizsért forrasztott tajvani kiónon, 
mint egy Dell masinán,.. 

Pénzügyi léren már valamivel tisztább a 
kép: szinte az összes gazdasági előrejel¬ 
zés ügy véli, hogy a most löbbazáz millió 
dollárt forgalmazó online játékipar egy¬ 
két éven belül nagyságrendet vált, és 
áilépí a miiliárcEos határt, ugyanakkor az 
online játékosok száma átlépi a 15 
milliót. Az Ultima Online sikertörténete is 
ezt vetíti elő: idáig több mint százezer 
vevő fizette Id érte az 50 dollárt, és mind 
a százezer további 10 dollárokat fizet 
havonta - örü letes pénzekről van szó. 
Ennél többet azonban nem árulnak el az 
elemzők, etvégro ők is meg akarnak 
gazdagodni ebből az online-mizériából. 
Jelentéseiket 500 és 2500 dollár közötti 
áron lehet letölteni a nettől - bocsesz, de 
ennyi pénzünk most éppen nem volt a 
házikasszában... AzI okos elemzések 
nélkül látja még a vak is (sőt, még aTJ 
isi], hogy az online játékoké a jövő, 
úgyhogy elképzelhető, hogy Hancu és én 
is fogunk találni valami War ll-höz vagy 
Everquesihez hasonló szellemi kábító¬ 
szert magurrknak, a Vári Zoli meg írhatja 
egyedül az újságot,,, 

sm 
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A fenti diagram némi előrejelzéssel szolgál az elkövetkező egy-két évet líletöen. 
Mint láiható, 1997-ben még elhanyagolható ^-olt az online játékbót befolyt jövede¬ 
lem [70 milliö dollár), 1998-barí viszont már átlépte a 200 milliós határt (2^ millió 
dollár). 1999-ben nem történt ugrásszenű növekedés [348 milliö dollár), ugyanakkor 
2000-re a tavalyi év eredményének dupláját várják. 2002-re 1,9 milliárd dolláros 
forgalmat prognosztizálnak, amely az elemzők szerint 1,3 milliárd dollár hirdetési 
díjból és 600 millió dollár játékdijból fog összetevődni. Ugyan a grafikonon nem 
tűnik soknak ez a hövekedés, ha arányaiban csak a PC szoftverekkel hasonlítjuk 
össze (sárga szín), mindjárt más fényben fáijuk a számokat,,. 
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Kezdjük azzal, hogy sosem vollam 
különösebben nagy oníine- vagy rmjl- 
tiplayeHátékos. A Ouake és társai oly 
távol állnak tőlem, mint Makó Jeruzsá¬ 
lemtől, ha pedig olyan játékban kezd¬ 
tem helyi hálózaton muitiplayer össze¬ 
csapásba, amelyet komáltam, akkor 
úgy péppé vertem a del(kvens(eke)t, 
hogy komolyan kezdtem az addig 
fitymálloan méregetett sirtgle player 
Al után áhítozni. (Péidául igen szóra¬ 
koztató volt, amikor a saját maga által 
igen nagy Dungeon Keeper-játékos- 
nak tartott TJ kihívott egy távolról 
sem baráti partira egy ködös hajna¬ 
lon: utána hetekig tocsogtunk könny- 
tócsáiban az irodában. Ennyit a nagy¬ 
képűségről.) így tehát csodálkozva 
szemléltem TJ-t, amint az előző szá¬ 
munk készítése alatt kizárólag az Utó¬ 
pia képernyőjét méregette aktuális 
feladatai mellett/helyett (már amikor 
kiengedtem a WC-böt) - mi a franc le¬ 
het olyan jó ebben? (Ja, a marhája 
nem írta bele az Utópia ci kkbe a site 
címét, én meg elsikiottam e szomorú 
hiányosság felett {két hülye egy pár), 
szávai aki ork/túnde/törp és egyéb 
hordákkal akarja csépelni a világ má¬ 
sik telét, akkor az a games.eesite.conV 
utópia címre meneteljen.) 

Az online-jálékűkkal foglalkozó cik¬ 
keket hosszabb időre kalibráltuk, és 
én ki is adtam a peorrjaimnak házi fel¬ 
adatba, hogy nézzenek valami üj játé¬ 
kot. Egy szép napon TJ azzal állítelt 
be, hogy van egy ígéretes cím, amivel 
érdemes lenne foglalkozni: War II a 
neve (www.darkent.com, mielőtt még 
elfelejtem). Valami II. világháborús 



cucc a dolog. Jól van, mondom, feküdj 
rá, de nézzük meg előbb a dolgot. Itt 
követtem el a hibát - TJ azóta is az 
Utópiában nyühög, engem viszont 
nem lehet levakarni erről a marhaság¬ 
ról! (Ha ez a két nagyszabású hadmű¬ 
velet között született iromány kará¬ 



csonykor jelenne meg, akkor legalább 
tudjátok, hogy mi volt az oka...) 

Alapozó 

A War II tulajdonképpen egy roppant 
egyszerű, HTHL-ben megírt gazdasá¬ 
gi szimuláciö, amelyben a szerkesztők 
megpróbállak egy háborút matemati¬ 
kai függvényekkel leírrtr. Az elképze¬ 
lés mondjuk már ügy hülyeség, ahogy 
van, de ettől függetlenül egy igen kel¬ 
lemes kis játék kerekedett ki belőle, 
amit 3 manager-prograrnok kedvelői 
igencsak kuitiválni fognak. A játék - 
elméletileg - a II világháborút szimu¬ 
lálja, ennek megfelelően a tengely és 
a szövetséges hatalmak táborában 
három-három nagyhatalom csépeli 
egymást {német/japán/olasz, illetve 
jenkí/brít/ruszki). Amikor accountot 
(az e-mail címed re postázott hozzáfé¬ 
rési jogot váltasz), el kefi dör^tened, 
hogy melyik néphez csatlakozol. Ez a 
döntés valami olyasmi, mint egy sze¬ 
repjátékban a karakterosztáiy kivá- 
Easztésa: a hat különböző nép ugyan¬ 
is különféle bónuszokkal/mánuszok- 
kal rendelkezik. Ezekből van egy szép 
rakás: a németek például bon ú szókat 
kapnak a tankokra/tengeralattjárókra, 
továbbá már eleve gépesítettek, vi¬ 
szont nem fejleszthetnek olyan lakos¬ 
sági morált nővelő törvényeket, mint 
mondjuk a szólásszabadság vagy a 
női egyenjogúság - ezzel szemben 
például a ruszkik dupla bonuszt kap¬ 
nak a tankokra, és főleg +25% haté¬ 
konyságot az NKVD-ügynőkőkre. To¬ 
vább ezt most nem ragoznám, lévén 
játékon kívül is bárki megnézheti a 


Manualt (mellesleg nagyon melegen 
ajánlott az áttanulmányozása, mielőtt 
még belépnél) ^ lényeg az, hogy sze¬ 
ri ntem igen jól sikerült kisulyoznl a fe¬ 
leket (legalábbis közepes és hosszú 
távon). Ez persze néhány érdekes, tör- 
ténelemharnisftó megoldást Is ered- 


ményezétt: TJ-vel például kockásra 
röhögtük a fejünket az olaszokon 
(azon morfondíroztunk, hogy az ő bo¬ 
nuszuk nyilván a minimális veszteség 
lehet, lévén azonnal megadják magu¬ 
kat egy tizedakkora haderőnek is) - 
elég legyen annyi, hogy per pillanat a 
játékosok (olyan 3500 érvényes ac- 
count van) 11%^ játszik az olaszok¬ 
kal, de az első 1D0 generális kozott 11 
olasz van, és az első atombombát is 
egy pizzaárus hozta össze. (Elég jó 
kis adóbónuszuk van...) 

Hm. Lényegét tekintve ez egy tok 


WAR II 


-tartsd egyensúlyban a pénzftech- 
nolúgia/haderö faktorokat. Itt persze 
nincs tökéletes megoldás, el kell dőn- 
tened, hogy milyen irányban fejlesz¬ 
tesz. 

Ennyi. Tök egyszerű, de annyira bo- 
rryoEutt, hogy még! 

Merre Hiduljak? 

Indulásnak az egyszeri játékos 1500 
négyzetkilométernyi területet kap, 
amire a pillanatnyi ötleteinek [és anya¬ 
gi helyzetének) megfelelő épületeket 
húzhat fel. Kezdetben természetesen 
a lakóépületeket és a civileknek mun¬ 
kát biztosító üzleti negyedeket kell 
fejleszteni, valamint az egyetemeket, 
ahol egy bizonyos fejlesztési szektor¬ 
ba csoportosítjuk a kiképzett népet. 
Parancsainkat Úgymond körönkértt 
tudjuk kiadni, bár ez a ‘kör ’ meghatá¬ 
rozás azért némileg eltér az offline 
stratégiai játékoknál megszokott 





egyszerűen működő játék, de mégsem 
tudom, hogy hol kezdjem el bemutat¬ 
ni, mert az egyszerűségében akkora 
komplexitás rejtezik, mint mondjuk a 
sakkban. Mindegy, kezdjük az elején. 
A War 11 alapvetően a klasszikus straté¬ 
giai játékok hagyományaira építkezik: 

- új laköhelyek építésével teremts 
élőhelyet a bevándorlóknak. Ha van 
hol lakni, ezek jönnek maguktól, ráa¬ 
dásul minél több a férőhely, annál 
nagyobb számban; 

- teremts munkahelyei a civil lakos¬ 
ságnak. Az üzleti negyedekben dolgo¬ 
zó civilek fogják szolgáltatni a biro¬ 
dalmad kiadásait fedező pénzt az adó¬ 
jukon keresztül, továbbá belőlük épít¬ 
hetsz "képzett' lakosságot és sorállo¬ 
mányú Katonaságot; 

- az egyetemeken képezd ki a civiljei¬ 
det speciális feladatra. A teljes lakos¬ 
ság őOVa rendelkezhet valamilyen 
diplomával (amit visszavonva újra 
civillé, azaz átképezhető munkaerővé 
válnak) - az meg aztán rajtad múlik, 
hogy hova Irányítod őket; 

- a gyárakban és a laktanyákban 
építs ki olyan haderőt, amely egyrészt 
megvédi birodalmad; másrészt képes 
üj területek meghódítására {vagy 
legalább azon sutyerákok felpof ozá¬ 
sára, akik nem átallották megtámadni 
téged); 




értelmezéstől, és igencsak fiktív érte¬ 
lemben kell venni. A játékos Itt valós 
idő szerint 20 percenként kap egy üj 
kört (pontosabban lépést, ugyanis bi¬ 
zonyos műveletek többet is Igényel¬ 
nek), viszont a felgyülemlett köreit 
annyi idő alatt lépi le, ahogy úri kedve 
tartja. Ebből adódóan nem kell folya- 
matosan online lógni a cuccon: ha 
mondjuk egy napig nem nézel rá a 
népedre, akkor egy ü] bejelentkezés¬ 
nél 24*3 (kiszámoltam: 72) tépést te¬ 
hetsz meg akár egy valós idejű percen 
belül Is. Lépésnek számít az építés/ 
bontás, bármilyen tudományos fej¬ 
lesztés, továbbá a titkosügynökök 
vagy a haderő bevetése (utóbbiak 
többnek is). Van még ezenkívül egy 
spéci lépés, az Emínent Domain: 
ilyenkor a játékos jolelkü diktátor 
módjám elkonfiskálja alattvalói pén¬ 
zét, továbbá új területeket sajátít ki. 
Piánk lépésnek is lehet használni (ami¬ 
kor nem célszerű vagy nem tudunk 
mást lépni), de a játék középső sza ka¬ 
szától kezdve Ideális megoldás a vesz¬ 
teség nélküli földszerzésre. Túl gyakori 
használata azonban nem javasolt, mert 
- érthetően - botrányos hatással van 
népünk és csapataink moráljára, egy¬ 
ben harckészültségére. 

A fentebb említett parolim ltok csak a 
jó ideje online tábornokokra vonat- 
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koznak: kozdő játékos 1S0 azonnali és 
1O0 faktárűzűtt lépést kap. A 150 egy^ 
szerre leléphető kör erre szolgál, hogy 
az új látékos megfelelő infrastruktúrát 
építhessen ki magának és valamelyés 
védelemmel kerüljön a dolgok sűrüjé' 
be. Az első 150 körben egyébként az ü] 
játékos védelem alatt áll: nem índflhat- 
nak ellene sem támadást, sem ügynök^ 
akoiűt {de persze ő sem csapkodhat - 
fejlesszen a kopasz I). A raktározott 
körök egyfajta bonuszként szolgálnak, 
szintén a fiatal belépő kedvéért: a 
dolog úgy működik, hogy a raktározott 
körök a 20 percenként aktuális új kort 
megduplázzak, tehát amíg van ilyened, 
addig éránként nem három, hanem hat 
lépést kapsz. Remek megoldás: az 
Újonnan belépő betápolhai, mielőtt a 
mélyvízbe kerülne. Az igazán ügyesek 
úgy csinálják, hogy megvárják, míg az 
engine visszaírja a raktározott köreiket 
az aktuálisba, és úgy jönnek ki a ISO 
kőrös védelem alól, hogy ezeket egy- 
szerre léphessék le néhány perc alatt - 
250 kör (meg a bannerekre kattintás 
után járó köiténuszok) elég arra, hogy 
a pofonok völgyébe merészkedjünk. 

Na és akkor most jön a nagy kérdés, 
hogy merre vigyed a pályádat! A fej¬ 
lesztésnek ugyanis többféle módja 
van, és az egészben az a jó, hogy egy¬ 
szerre nem lehet több lovat megülni. 

A verőerő: A legtöbbek által választott 
út. Építünk egy rakás gyárat és lakta¬ 
nyát, aztán nyomjuk a haderőt, Látván 
nyos előrehaladást eredményez a he¬ 
lyezésben, és rövid távort eredmériyes 
is: aki támad, az nagyon vissza lesz 
verve, aki pedig megtámadatott, az 
meg nagyon meg), A gond csak az, 
hogy a laktanyákban automatikusan 
képződő soráiiományú szakaszokon 
kívül mindenféle haderő fenntartása 
bizor^yos költséget von maga után. Az 
egyébként Is limitátt haderő csak addig 
fejlődhet, amíg elegendő a civilek adó¬ 
ja a fenntartás költségeihez. Utána új 


civilekre (egyben új lakó- és üzleti ne¬ 
gyedekre) van szüksége, tehát neki 
mindig támadnia kell és fejlesztésre 
nem lesz pénze. Ka egyszer kap egy 
kemény verést, soha nem fog lelálirti, 

A tudálékos: A tudálékos a fejlesz¬ 
tésre megy rá. Egyetemeket épít és az 
ott kiképzett civileket a törvények 
vagy a technológiák fejlesztésére 
állítja rá. Nem rossz elképzelés, a baj 
csak az vele, hogy csak hosszú távon 
hozza meg az eredményét. Addig a 
verőerők halálra fogják szívatni, 

A kis ügyes: A kis ügyes kihasználja 
a programnak azon sajátosságait, 
hogy fittyet hány a való élet realitásai¬ 
ra ("most lebontok 200 tanhgyárat, a 
következő körben meg építek a helyé¬ 
re 500 egyetemet), és az összes erő¬ 
forrását mindig egy adott célfeladatra 
összpontosítja. A körökre osztott 
mödszer miatt így lehet a legnagyobb 
hatékonyságot elérni. 

Épületek és lakóik 

Gazdaságunk alapja a civilek beván¬ 
dorlása, akik jönnek maguktól, ha van 
hol laimiuk. Ezekből áilítják ki a lakta¬ 
nyák a sorállományú katonákat (ha van 
laktanya, akkor minden körben auto¬ 
matikusan), továbbá belőlük ké-pezhe- 
tünk különféle specialistákat az egyete¬ 
meken. A fennmaradó részüknek 
viszont munkalehetőséget kel! blzíosí- 
tenunk az üzleti zónák építésével, 
különben adóbevételünk hasonló lesz 
egy lakatlan szigetéhez. Az egyeteme¬ 
ink négy speciális szakmában ad-nak 
ki diplomákat, de a teljes lakosság 
maxi mum rendelkezhet va¬ 

lamilyen képzettséggel. Célszerű tehát 
csak annyit fenntartani, amennyire feh 
tétlenül szükség van. a többit pedig 
elbocsátani, mert ha nem es képezzük 
át őket egy más feladatra, legalább 
civilként adóznak. 

Managerek: nekik nem kell külön 
épületet emelnünk, viszont nagyon 


fontos gazdasági szerepet játszanak. A 
lakosság/managerek arányának függ¬ 
vényében plusz jövedelmeinkre (Id. a 
gazdasági tanácsadónál), ami maxi¬ 
mum 50“’p lehet - és egy jól működő 
birodalom bizony ott is tartja! 

Tudósok: velük a kutatóközpontok¬ 
ban fejleszthetünk hosszas szenvedés^ 
sel egyre jobb háborús technológiákat. 
A fejlesztés természetesen annál gyor¬ 
sabb (illetve annál kevésbé lassú), mi- 
nél több tudós dolgozik egy projektén, 
de ehhez persze megfelelő számü köz¬ 
pontra Is van szüks^ [ugyanez áll a 
mérnökökre és a diplomatákra Is). Kez¬ 
detben a négy fegyvernemnek (száraz¬ 
földi, légi és tengeri csapatok, valamint 
3 rakéták) megfelelő irányban folyhat a 
fejlesztés. Az egymás után feltalált 
technikák vidám bónuszokkal növelik 
az adott fegyvernem csapatainak haté¬ 
konyságát, hovatovább egy feleakkora 
(költséggel fenntartott) hadsereg egyen¬ 
lő erőt képvisel a buta barbárokkal. 
Kezdetben például a tankjaimnak 4 volt 
a támadása és 5 a védekezése ~ a 
bőnúszóknak kö¬ 
szönhetően most 
mindkettőnél 9.9 az 
érték. A négy osz¬ 
tályban egymás 
után fejleszttietjük a 
találmányokat, és 
mindegyikben van 
egy speciális (a 
haditengerészetet 
ie-számítva az 
utoljára fejleszthe¬ 
tők), amelyek birto¬ 
kában megnyílik az 
út az atom kutatás és 
az atombomba felé. 

Diplomaták: Hasonlóan a tudósokhoz 
társadalmi "technológiákat" [törvénye¬ 
ket) fejlesztenek a kormányzati épüle¬ 
tekben, amelyek roppant kellemes bó¬ 
nuszokkal szolgálnak nemcsak a mo¬ 
rál, hanem a katonai épületek és egysé¬ 


gek tekintetében. Miután az első 
accountommal kissé bedöglött a 
birodalmam, a másodikkal ezekre gyúr¬ 
tam rá, és mindent kifejlesztettem a 
nukleáris egyezmény kivételéig (az kell 
a francnak! Nagyon megdobja a morált 
és a gazdaságot, de ellenem alkalmaz¬ 
hatnak atombombát-én meg nem!) 

Mérnökök: Gk fognak dolgozni a gyá¬ 
rakban, vagyis a rvégy fegyvernem csa¬ 
patait gyártják. Később ipari mennyi¬ 
ségre lesz szükség a rakéták és az 
atom robbanófejek gyártásához is, ami 
ráadásul még el képesztő összegekbe 
is fog kerülni körönként. 

itc 

A kis kedvenceim, Stírlitzés csapata, 
azaz az ügynökök, A központok a 
laktanyákhoz hasonlóan minden 
körben kis számú ügynököt képeznek 
ki a civil lakosságból, viszont azzal 
ellentétben tovább is képzik őket. 
Ezzel növelik a hatékonyságukat, ami 
röglön nullára esik. nnihelyt lebontjuk 
az épületet - az ügynökök szinten 


tartásához tehát mindenképpen állnia 
kell az Ügynökségeknek is, vagy egy 
ilyet újjáépítve jönéhány körre van 
szül^g, amíg elérik a régit. Ez rop¬ 
pant megszívlelendő dala, ugyanis a 
hírszerzők egyben az ellenség hoz¬ 
zánk látogató hasonló egyedei ellen is 
védekeznek, és küldetéseikben na¬ 
gyon csúnya dolgokat tudnák művel¬ 
ni. Azon kívül, hogy sikeres akció 
esetén megszerzik róla az összes 
információt (a teljes Currenl Slatus- 
menüt), indíthatunk egy célpont ellen 
morált csökkentő terrorakciókat, 
megmérgezhetjük a civil lakosságot, 
legyilkolhatjuk a diplomás fiúkat, 
felrobbanthatjuk a bankjait, illetve 
túszokat ejthetünk (ez utóbbi különö¬ 
sen mókás: ha nem akarja a milliókra 
rúgó váltságdÉjat kifizetni, és a szaba- 
dítóakciója is sikertelen, elképesztően 
leesik a népe morálja - ideje tehát 
megtámadni a reguláris katonaság¬ 
gal), A morált legjobban az utolsó 
akció rontja, amelyben ügynökeink 
szépen kivégzik az ellenfél vezérét. Ez 
annyira nem tragikus, amennyire 
hangzik (a "halott" a következő köré¬ 
ben új néven újraéledhet) - de egy 
ilyen akciót közvetierEÜl követő táma¬ 
dás kényelmesen lever akár Ötszörös 
túlerőben levő védősereget is. A 
legjobb azonban a technológiák 
ellopásának a lehetősége (és a párja, 
azaz a megsemmisítése): mivel a 
jelenlegi karakteremmel a diplomaták- 








WARII 


SITE-AÍ 


T 3 . kezdtem el gyúrni (és közben az 
ügynökökre}, gyakorlatilag az eddigi 
találmáníyaimnak legalább a felét 
loptam valakitől. Valaki kifejleszti - én 
el lopom p közben népem tud például a 
fegyverkezéssel foglalkozni. Idő- 
(azaz kör^) takarékos megoldás. A baj 
csak az vele, hogy nem lehet a végte¬ 
lenségig folytatni (túl egyszerű lenne 
a dolog}: idővel ügynökeink meglehe¬ 
tősen ismertté válnak, és jó ideig nem 
tanácsos ilyen akciót indítani velük 
(még ha győzniük kellette, akkor is 
elintézi a szerver, hogy vesszenek). 

A dicsQ nad 

A rakétákon kívül a hadsereg tehát 
három fegyvernemből áll, fegyverne¬ 
menként pedig három típusból: egy 
sorállományú gyalogosböf, egy véde¬ 
kezőből és egy támadóból (a légierő- 
néí például ejtoernyős/vadászgép/ 
bombázó) áll. Mindegyiknek megvan a 
maga kis technikai szinttől függő 
támadása/védekezése, ami azért elég 
nagy ökörség (például 1.000 ejtőer¬ 
nyős lazán lebólint SOO bombázót) - 
mindenesetre így könnyebb függ¬ 
vényként kezelni őket Idővel azért 
meg lehet szokni. Hogy ki és mire 
gyúr, az egyéni Ízlés kérdése: lehet 
minden fegyvernemre egyaránt vagy 
csak egyre - mindkét elképzelésnek 
megvannak az előnyei és hátulütői. 

A gyártott fegyverek beszerzésének a 
gyártáson kívül van egy másik jópofa 
mód|a is, nevezetesen a svájci piac. Itt 
tankokat, bombázókat és hasonló 
tárgyakat adhatunkArehetünk, utóbbi 
ár 1D%-ka1 magasabb az eladásinál - 
szegény Svájcnak is élni kell valami¬ 
ből... A piac remek eszköz lenne a 
klánok vagy szövetségesek közötti 
fegyverátcsoportosításnak, de a 
gonosz programozók úgy oldották 
meg a dolgot, hogy az eladott fegyver 
rek nem azonnal jelennek meg a 
piacon, hanem véletlenszerű késlelte¬ 
téssel és természetesen a játékosok 
közül is sokan árgus szemekkel 
figyelik a fegyverpiacot,,. 

A technikai fejlődés idővel eljut a 
rakéták gyártásához. Ezek körőnkénti 
gyártásának mennyiségét nem a 
gyárak, hanem a mérnökök száma 
határozza meg és meglehetősen 


költséges mulatság. Nagyobb tétel 
(mondjuk egy 30O-as pakett) igen 
szépen letarolja a célpont épületeit (az 
Incendiary Bombs technotögiával 
pedig szép pusztítást rendez a lakos¬ 
ság körében Is), de eleinte csínyján 
kell bármi velük. Amíg nincs meg a 
giroszkóp és az Advanced Rockelry 
technológia addig 9:1 az esélye, hogy 
a saját területre esnek vissza! 

Most pedig jöhet a piros ász, a fej¬ 
lesztés vége: az atombomba. Erről a 
kézikönyv igen prózai módon csak 
annyiban |elentkezik meg, hogy “^elég 
jól rombolja az ellenséget ". Tényleg... 
Egyetlen darab legyártása is 150 
millióba kerül, tehát túl sok nem lesz 
belőle, így célszerű megfelelő cél¬ 
pontok ellen tartogatni. Ez lehet egy 
ellenséges top player, de a hozzám 
hasonlóan dühös lelkületű játékosok¬ 
nak addigra úgyis megvannak a kis 
kedvencei, akiket meglephetnek egy 
ilyen kis szeretetcsomaggal. Ilyen volt 
nekem a #211-es General Babo of 
Korea, aki ügy az 50Q. kör környékén 
kiszúrt magának, és felgyülemlett 
köreiből vagy húsz támadást indított 
ellenem. Amikor egy szép tavaszi 
napon felléptem, hogy megnézzem 
derék népemet, üszkös romok fogad¬ 
tak és szívemet bánat töltötte el... 
Rögtön tudtam, hogy tüdőcsúcshu rú¬ 
tot kapok, ha ezt a bankó jenkit nem 
nukézhatom meg! Lehet, hogy van 
telepátia, mert azóta visszavonta az 
accountját ~ szóval életem nem lesz 
teljes. Sebaj, mivel a ZDO. hely környé¬ 
kén ingázok (hogy csapástávolban 
legyenek a top playerek is), azért 
akadt helyette bőven jelentkező... 

Egy támadást természetesen körülte¬ 
kintő tervezés előz meg. Mindenek¬ 
előtt célszerű elit ügynökeinkkel 
kikémlelni a célpontot, illetve fajsúlyo¬ 
sabb egyed nél némi morálcsökkentö 
akciót índítar\i ellene (például elvágni 
a vezére nyakát). Ugyanakkor nem árt 
az adót a minimumra venni egy pár 
körre, hogy a mi csapataink morálja 
viszont az egekbe szökjön. Támadha¬ 
tunk csak egy fegyvernemmel, vagy 
mindhárommal egyszerre - ez nyilván 
a kémjelentés függvénye. Ha a támadó 
fegyvernemmel legalább 2500 gyalo¬ 
gos alakulatot is küldünk, akkor 


győzelem esetén max. 127 négyzetki¬ 
lométernyi földet is bekaszálhatunk, 
attól függően, hogy mennyivel erő- 
sebb/gyengébb ellenfelet támadtunk 
meg. Itt jön a játék számomra legszim¬ 
patikusabb vonása: támadni vagy 
spionakciót indítani ugyanis csak 
hasonló kaliberű ellenfél ellen tudunk, 
aki 4/-250 helynél nincs tőlünk 
messzebb a rangsorban. Szó sem 
tehet tehát arról a gonoszságról, mint 
amit TJ-ék művelnek ai Utópiában: 
vérben forgó szemekkel figyelik a 
védelem alól kitámolygó bágyadt kis 
újoncokat, aztán akkorát vernek rá, 
hogy sikoltozva menekül offline-ba. Itt 
tehát nem feltétlenül van kizárva a 
végjátékból az a játékos, aki jóval egy 
háború kezdete után száll be, bár - 
lévén az alacsony sorszámúak már 
eleve többet léptek - azért némi hát- 
rány ban van. 


l^ir 

Ahhoz képest, hogy mennyire egy¬ 
szerű eszközöket használ a játék, 
annál szórakozfatóbb, és már az első 
200 kör után függőséget okoz. Tulaj¬ 
donképpen egy halálosan egyszerű 
gazdasági szimuláció, de mivel több 
mint háromezer online ellenség és 
szövetséges ellen játsszuk, némi 
stratégia is belevegyül az ügybe. Az 
Utópiával ellentétben ennek a játék¬ 
nak ugyanis van vége: az egyik lehet 
az, hogy a tengely- vagy a szövetsé¬ 
ges hatalmak kezébe kerül a világ 
teljes nemzeti összlermékének (GNP) 
6ö%'a. Az utóbbiak részéről ez gya¬ 
korlatilag kizárt, mert - amerikai 
szerverről lévén szó - per pillanat 
majdnem ugyanannyi játékos játszik 
amerikait, mint a három tengelyhata¬ 
lom népeit Összesen. A másik vég 
pedig ez, amikor a ranglista első 50 
helyét ugyanaz az oldal birtokolja. 
Csapatjátékról lévén szó, a végjáték¬ 
ban tehát nem árt valamit szövetsége¬ 
seink érdekében is tenni. Melegen 
ajánlott a Message Boardok látogatá¬ 
sa, ahol a top-playerek egyeztetik 
terveiket, de bőven lelünk aktuális 
kémjelentéseket is egy-egy célpontról 
- vagy akár segítséget is kérhetünk 
valaki ellen. Ugyanitt szoktak tervek 


kevácsolódni a csalók (több 
accounttal játszók) ellen. Ugyanarról 
az e-maílről ugyan nem lehet több 
játékot indítani, de természetesen 
nem különösebben nagy akadály egy 
(vagy több) freamailes cím nyitása, ha 
valaki mondjuk tíz játékossal akarja 
nyomrti a dolgot - és nyílván sok 
paraszt Is él ezzel a szép megoldás¬ 
sal. Persze elég gyanús, ha egy-egy 
célpontot mindig ugyanazok a tábor¬ 
nokok támadnak meg egyszerre, így 
őket elöbb-utóbb kiszúrják és úgy 
rájuk másznak, hogy még! Igen tanul¬ 
ságos most például az Axis Board 
Justíce fór the ff40 and #41 

topicja, ami egy három accounttal 
játszó ostoba jenki kőkorba való 
visszabombázásáról szól (az ostoba¬ 
ságát egyébként mi sem bizonyítja 
jobban, mint az egymás után követke¬ 
ző account-számok - tehát egyszerre 


aktiválta mind a hármat a barma.) 

A Message Boardok látogatása már 
csak a nevek miatt Is szórakoztató. A 
kedvencem mondjuk General Tsunami 
a What iwas that Flash? nevű tarto¬ 
mány élén, de találhatunk például 
Koppány vezer ot Pogány Magyar 
Hont is. Éleslátásomat bizonyítja, 
hogy én őt kis hazánk szülöttének 
vélve rögtön meg Is engedtem neki 
egy szövetséget ajánló magyar nyelvű 
mailt - és mit tesz isten: tényleg 
magyar volt... Később kiderült róla, 
hogy TJ cimborája (egy érdekes 
véletlen folytán egy királyságban 
vannak az Utópiában is), azóta biro¬ 
dalmaink magasröptű tárgyalásokat 
folytatnak a piros nyelű sörnyitó 
hollétéről, illetve virtuális politikai 
programokat fogalmazunk meg. (‘En 
nem a Trianon előtti határok visszaál¬ 
lításán dolgozom. Az összes ősi 
magyar földet visszaszerzem. Kezdve 
az Uraitól Magna Hungárián és Etel¬ 
közön keresztül az egész Kárpát- 
medencéig, sőt, amerre valaha is 
kalandoztunk azokat is.'') Remélem 
közületek is minél többel fogunk 
találkozni a következő körben (ez már 
március 6. óta megy, és mire ez a 
számunk megjelenik, valószínűleg 
véget is ér). Higgyétek el, megéri. 

CoVboy 
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Az elmúlt években a magyar szerepjátékosok vh 
lágábaa rerxjszeresen megfolenö magazinok és 
szervezettség híján némi anardira uraíködott el. 
A Neí etteijecféséval azonban egyre inkább egy- 
másra találnak az ország különböza sarkaiban 
élő szerepjátékosok, és igazi virtuális kfiibélet 
van kibontakozóban. A tegnagyobb központ a 
oldal, de több kisebb site is 
erősen felfutóban van, például a roppan! kelle' 
mes design-t felvonullaté "ttp;, 'j-::a sv.nrQ.hu . 

I A novellák, kalandmodulok és könyvkntikák 
! mellett az élő beszéfgetőcsatomák és tóriimok 
miatt érdemes elsősorban sűrűv visszajárni 
ezekre az oldalakra Sok szabadidővel rendel¬ 
kezők egy rakás online RPG irányába is elkalan¬ 
dozhatnak innen kiindulva. 




WSEOSmiMÍ 



Amikor ezek a sorok megjelennek, 

I valószínűleg éppen a tetőfokára hág 
az Oscar-díjaK kiosztása előtti izga¬ 
tom a filmvilágban {ha \élellenür me- 
I gint késnénk a megfelenéssel, ezt 
kéretik iróniának venni). Bár már 
' százszor hallhattuk különféle kultúr' 
héroszok szájából, hogyaz Oscar 
mekkora bunda, csak üres reklámfo¬ 
gás, és semmi köze a filmművészet¬ 
hez, de azért csak-csak fúrja mindért 
Enozírajongé oldalát a kíváncsiság a 
kis aranyszübrocskák eljövendő lulaj- 
donosait illetően, és március 26-án 
este [magyar idő szerint másnap haj¬ 
nalban) mindenki olt fog ölni a Ív 
előtt. Esélylatolgatás és holmi lippe- 
lős játékokba való meggondolatian 





Minden hardver-buherátor kecfvenc 
elfogíaltsága a processzor túlhajlása. 
A móka még a 4S6-osok idejében kez¬ 
dődött, de igazán nagy népszerűségre 
a P166-osok hírhedt “Sandokansoro- 
zatának" (a procik 90 százaléka simán 
ment 233 MHz-en...) köszönhetően 
tett szert. A processzor- és alaplap- 
gyártók ugyan mindent megpóbálnak 
a luningolók ellen, de mindhiába, a 
házibarkács-mesterek sportot űznek 
a prooesszorok esetenként egészen 
súlyos lúlhajtásából. Akik ügy gon- 
cfolják, maguk is megpróbálni a dol¬ 
got, “kőtelező olvasmányként" bön¬ 
gésszék át a .. '.'.'v v.overcIODkers .cQm 
siie-ot, ahol mindent megtudhatnak a 
tuningolás művészetéről (mellesleg 
egy egészen korrekt kis hardveres 
site), A legtanulságosabb része a 
site-nak az az adatbázis, ahol a 
legjobban túfpörgetett procik adatait, 
a túlhajtáskor alkalmazott segéd- 


beugrás előtt érderríes ellátogatni az 
Oscar hivatalos weboldalára, a http:/, 
wwvif.osoar.com- ra . Itt mindent meg- 
tudhalunk a jelöltekről, illetve az ed¬ 
digi 71 díjkiosztó gála eredményeiről, 
valamint extra hosszúságú és elké¬ 
pesztő intellektuális magasságokba 
szökő elemzéseket a legfontosabb 
témáról: az egyes színésznők által 
víseJl mhakőtteményekröl. Ha szeren¬ 
csések vagyunk, a site valamelyik 
nyereményjátékán nyerhetünk akár 
egy kirándulást is Hollywoodba a gá¬ 
la estéjére - de erre azért ne nagyon 
építsük nyári szabadságunkat. 




Természetesen nem feltételezzük 
egyetlen olvasónkról sem, hogy má¬ 
solt CD-I lennének otthon, de mit te¬ 
gyünk, ha teljesen legális szoftvere¬ 
inkről (esetleg audio CD-inkröl) a 
Jlcenc-szerződés alapos áttanulmá¬ 
nyozása után szigorúan biztonsági 
célokból készített másolatainkat sem 
akarjuk az igényes kuttúrember esz¬ 
tétikai érzékét vajmi kevéssé kielégí¬ 
tő CD-R 74 min feliratú tokokban tá- 
rofnf? Vagy mit tegyen az a szeren¬ 
csétlen, aldnek megsérült, összegyű¬ 
rődött, vagy (ne adj' Isten) elszakadt 
az eredeti CD-borítöja (valljuk be, 
ilyen a legjobb családban is előfor¬ 
dul)? Fénymásolás? Ugyan kérem, a 




Nosztalgikus hangulatba ringatha^uk magunkat, ha elnézünk a 
• .v.obspjgieoompüterroMB-^ ■- ' / címen található számítógép-múzeumba. A 
site gazdája egy Tóm Carison nevű régiség-gyujtű informatikus több, mint százféle 
8 és 16 bíles gép tulajdonosa, a nálunk is ismert Commodorerok és SIncfalr-ek mel¬ 
lett olyan elképesztő ketyerék birtokában van, mint például az IBM ‘82-es Display- 
writere, vagy az anno szuperszám ítégépnek számító Big Old Wang, ami '84'ben 
már 1,2 GByte háttértárral és beépí- 


I tett 2400 baudos modemmel büszkél- 
kedetL Aki nem a gigahertzes procesz- 
szorok és a grafikus gyors ítél^rtyák 
világába született elárzékenyülve bá¬ 
mulhatja a szobányi gépeket, a nyolc 
ínches flof^ykat, és egyéb kökorszaki 
találmányokat - akinek nem volt sze¬ 
rencséje ilyesmikhez, pláne áhítattal 
nézzen körül] 


eszközök listáját tekinlheljük meg. Az 
elsősorban Délkelet-Ázsíából szár¬ 
mazó luningbajnokok egészen elké¬ 
pesztő dolgokat tudnak művelni egy- 
egy sokat szenvedeti procesz- 
szonal: a Celeron 300-asok között 
például egy 702 Mhz-ro (!!!) felhúzott 
példány vezeti a listái, Peliier+vízhű- 
téssel ellátva, de a site fómmán 



érdekes okfejtéseket oívashaiunk ar¬ 
ról is, hogy miként alkalmazható és 
milyen problémákat vet fel a folyé¬ 
kony hidrogénné! vafó processzor- 
hűtés.. . 


XXI. században járunk..:! Természe¬ 
tesen a Net segítő kezet nyújl az 
ilyen katasztrólák állal sújtott és a 
végső kétségbeesés határán tengődő 
pőruljárt halandóknak: nézd csak meg 
a htTo:iV'MV.T:.C(/i.,overcen trai. comi'' , 
vagy a http:.'/'.- ■-v.rrivr i L^h /ve.com/ 

címet! Ezek a sile-ok nagyszerű kis 
jpg-formátumú CD-borttó gyűjtemé¬ 
nyeket tárnak elénk, elsősorban PC, 
PlaysaUon, VidéO CD és DVD témák¬ 
ban. Csak egy színes nyomtatóra 
van szükség, és a vészhelyzet máris 
elhárul. Ha valamit eseileg nem 
találnánk, azt a kívánságlistára 
tehetjük, és amint egy szorgal mas 
jóakarónk beszerzi, értesítenek róla. 


Az igazi webes macho temószetesen 
az Interneten keresztül ínlézr az olyan 
földhözragadt szokásait is, mint pél¬ 
dául a kaja házhoz rendelése Ha 
már a hűtő és a mikró modemmel 
való felszerelése nem megy. próbál¬ 
juk ki kis hazánk első (és máig egyet- 
Isn) netes online étel-házhozszáilító 
cégét a . ■ ■ •;;:i":ceiihii 
Címen, A Netpíncér Budapesten elég 
I szép lefedettséggel büszkólkedhei (a 
Belvárosban kerületenként legalább 
6-8 pizzéria vagy étterem, de a kül¬ 
telki kerületekben Is mindenhol leg¬ 
alább 1-2), a vidéki szolgáltatás rnost 
kezd beindulni, egyelőre Székesfe¬ 
hérvár és Debrecen kapcsolódott be 
a vérkeringésbe, de hamarosan vár- 


I a a f 




hatók egyéb nagyobb városok is. Az 
egyes éttsrmek álapjairél roppant 
egyszerű összeállítanunk a hőn óhaj¬ 
tott menüi, a javascript elküldi a ren¬ 
delésünket, egyébként pedig ugyan¬ 
úgy zajlik a dolog, mintha telefonon 
rendeltünk volna - csak a választók 
átböngészése egyszerűbb egy pidt. 

A kezdeti nehézségek leküzdése 
uián a Netpíncér ma már a legmeg¬ 
bízhatóbb házhozszállítö cégek közé 
küzdötte fel magát, és egyre újabb 
szofgáttatásokka! várja az éhes 
netezűket: nemrég induft be pékláui a 
bor-házhozszálEítáa és a jégkocka- 
Elletve -szobor rendelés, illetve az 
élelmiszer-diszkont áruházakban való 
' online vásárlás lehetősége. Különö¬ 
sen ajánlott például újságszerkesztő¬ 
ségek állandó pizzagondjainak meg¬ 
oldására, hogy a morálra elképesztő¬ 
en jé hatást gyakorló Nomlúszámiazé- 
kok beszerzéséről már ne is szóljunkl 
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Sok problérra és bosszúság forrása 
fehet netezés közben, ha az ember fia 
I nem bíEja küiönösebbers magas fokon 
azi a nyelvet, amin az aktuálisan nézett 
űfdalt írták, vagy pláne, ha IRC-n, ICQ* 


n, vagy egyéb valös Icfejú chaten beszél 
hozzánk ilyen nyePven valaki. A szótárért 
vató szaladgálás és lapozgatás kora már 
fajárt, hiszen egy elegáns laskváltással is 
utána tudunk rrézni agy-egy ismeretlen 
kiJejezésnek kvázi bármilyen humanoid 
által beszélt nyelven, ha felvéssük a 
bookmarkjaink közé a hLíJiíGatn- 
'.v.unfjaderbarn. de/drction anes;' 
PtciiGPaíies.hh:'. címet, ahol egy komoly 
rakásnyi netes szótár címét találjuk. A 
túlnyomó többséget képviselő angol és 
német szótárak mai lett olyan eirtra egzo¬ 
tikumokat i$ lelhetünk, mint a netezés 
során mérsékelten létfontosságú finn. 



kínai, vagy cseh szótárak (utóbbi seg ít' 
sógével egyébként már javában érteh 
mezzük a Lédi Karnyevál örökbecsű sza¬ 
vait, az eredményről fePtéUenül tájékoz¬ 
tatunk benneteket). A nyelvek közül 


természetesen a magyar sem hiánya 
zik, bár ha ezt el tudtad olvasni akkor 
erre talán nem lasz szükséged. Mind¬ 
ezek tetejébe szakszótárakat ^ ielá- 
fűnk. mindenféle számítástechnikai 
témákban, a HTML-töl a mainframe- 
programozáson át a hackerek szleng¬ 
jéig. Ha valami nagyon nem állna 
össze az itteni szótárak segítsége 
alapján sem, végső megoldásként a 

jTitp 

dmen található szlengszütárba is 
batalapozhaiunk, illetve az itteni 
szlengszótár-linkgyöjieményt is 
igéfrybe vetieijük. 


í Lassan, de halálos biztonsággal jón a 
I tavasz, ami igazán örvendetes ese¬ 
mény, mivel csökken a gázszámla, 
és a lányok is egyre lengébb ruhákat 
öltenek. A18 körül járó olvasók szá¬ 
mára azonban baljós árnyék vetül az 
örvendetes eseményekre: az érettsé¬ 
gi és a felvételi vészterhes pillanaiai 
is egyre közelebbinek tűnnek... Hogy 
az ö közérzetüket is emeljük valame¬ 
lyest, a nagy magyar Net érettségire 
készülök számára aranyat érő bugy¬ 
rainak óiméit lesszük most közkíncs- 
csé. Tehát; kidolgozott érettségi téte¬ 
lek, és egyéb értékes segédanyagok 
ipari mennyiségben telhetők fel a 
Tttp .v.v.^derJbui a 
Tttp ■ -■Lizaka.i.'U-'-Qvori , 


Ha valami ingyen van, az már olyan 
nagyon rossz nem lehel - szól az 
éhenkórászok első és iegfoníosabb pa- 
rancsoíata. A Neten persze minden 
ingyen van, illetve némi buherálással 
ingyen megszerezhetövé tehető - de 
mt lermészetesen a teljesen legálisan 
dolgokról beszélünk. Az ingyenes leiöl- 
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tések, webtsrület-, és mail-szolgáttatások 
igencsak lerágolt csontnak számítanak, 
így a ■, - .■■ p outfree stuff.non. 
weboldal szerkesztői hatalmas katalógu¬ 
sukba ezeken kívül az olyan -- sokkal iz¬ 
galmasabb - sile-okat gyűjtötték össze, 
ahol valami csekélységért [rekfám-néze- 
getés, spam-levelek elviselése, leveiezo- 
lislákra feliratkozás) cserébe pénzt, vagy 
egyéb ajándékokat (pólö, CD, egérpad, 
poszter stb) osztogatnak a bőkezű szpon¬ 
zorok. Sajnos a tehetőségek nagy része 
csak az amerikai kontinensen élők szá¬ 
mára nyÉtott, de azért unalmas óráinkban 
elbogarászhatunk itt, hátha kincsre le¬ 
lünk! Megszállott szerencsejátékosok 
igen nagy választékban találhatnak külön¬ 
féle ajándéksorsofgatós kérdőív-ldtöltősdi 




FTiriKI'ttFkl^llK^ 


felmérésekéi is. Egy jótanács annak, 
aki komolyabban rá akar feküdhi a ne¬ 
tes ingyenélésre: regisztrációnál min¬ 
denképpen valami csak erre haszná¬ 
landó freemaíl-címet használja a ren¬ 
des e-mail címe helyett, ha nem akar 
meghütyülni a kéretlen és érdektelelen 
levelek hegyei közt... 


illetve a http;.V'.vv. ;.,í-:r;g:-:.ÍL. . -:v -■ • 
ijp.''99ű50^eret tseai. htm* címeken. 
Érettségitől reitegök mellett minden¬ 
féle közép- és főiskolában senyvedők 
haszonnal forgathatják ezeket az ol¬ 
dalakéi, tényleg rettenetes mennyisé¬ 
gű jegyzetet halmozlak fel a site-ok 
készítői, Hazárdjátékos jellemek az 
elmúlt évek összegyűjtött tétel- 
archívumai alapján megprébálhatják 
kitalálni azt is, hogy vajon idén 
melyik tételeket rejti majd a boríték 
, az írásbelin. 


A hardware, software, Shareware, free- 
ware és egyéb -ware kifejezések 
hosszan kígyózó listájához most hoz¬ 
zácsaphatunk még egyet. Érdemes 
meglanulni az abandönware fogalmát: 
ez olyan, réges-régen kiadott, kereske¬ 
delemben már idöHen idők é(a nem 
kapható programot jelent, amit éleme- 
dett korára és csupán nosztalgra-jel- 
legű eszmei értékére valő lekfniettel 
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bárki szabadon, jogtisztán és jobbára 
ingyenesen (erjeszthet. 

. . címen 
találjuk az egyik fegnagycbb európai 
abandonware-temetöt, telis-tele jobbnál 
jobb ősrégi játékokkal. Akt szeretne 
kicsit visszarepülní az ídcben 1G-t2 
ével, és bohó Éfjúkotának olyan olyan 
nagyszerű klasszikusaival nosztal- 
gj^ni, mint a Larry 1, a Lemmings, a 
Piratosl, a Golden Axe, vagy a Phnce of 
Persia, az egyenesen a Mennyország¬ 
ban érezheli magát ezen a síte-cn. Ha a 
mült homályáböl elöködlö őskövületek 
között nem találnánk valamelyik régi 
kedvencünket, próbálkczhalunk a 
..L'iiu anies.itgo.c c" címen 
elérhető nagyszerű abandoniware- 
keresővel is. 




Roppanl tanulságos időutazásban lehet né- 
I szünk, ha különféle llashes, színss-szagos- 
zenélö, bannerektöl nyüzsgő weboldalak 
után megtekintjük, hogyan és honnan is 
jutott eddig a Web. A httD;.'','\vw w.botw.orQr 
címen laláliuk azt az Irrtemet legjobb site- 
jail évente megválasztö buffalot egyetemi 
oldalt, ami már a WWW hajnala, 1994 óla 
osztogatja a dijait különféle kalegcnákban. 
Nézzük csak meg, mi számított & Met leg¬ 
jobbjának 5-6 éve, és mit lehet ma negyed 
éra alatt összedobni egy HTML-szerkesztö- 
vei! Érdekes belegondolni, hogy mi var ránk 
újabb fél évtized múlva, ha ez a fejlődés 
jfyen ütemben folytatödik... Aki kíváncsi a 
mai iegjcbbakra (a BGTW '98 óta nem tan 
újabb szavazásokat), legjobb, ha a naponta 
L frissülő jTüpi;vwv,ívv,'.veblC::': ■ oldalra néz. 
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Nyitván már sokakban felmerült a kérdés, hogy honnan szerzünk olyan speciáíis és ritka 
yp3^aRat, mint mondjuk Karéi Gott Lédi Kámyeválja avagy a Barbie Gtrl az Aquá-tól, 
dánul. A válasz roppant prózai: természetesen rendkívül closőn megvásároljuk őket a 
legközelebbi CD-butIkban, aztán begrabbeljük, végül a homlokunkra ragasztjuk a 
M AH ASZ matricát, mert szeretünk fessen kinézni. Vannak azonban egyéb módozatai 
az MP3-ak beszerzésének is, legalábbis hallomásból úgy tudjuk. Itt van például a . 

■c'--ról letűfthetö iVapster nevű kis programocska, ami indítás után 
megkeresi a legoptimálisabb szervert és ntáiis a világ legnagyobb virtuális MP3-könyv- 
tárában lafálod rnagad. Minden fefhasználó hozzá¬ 
rendelheti MPS-akat tartalmazó könyvtárát, amely¬ 
ből letöltési engedélyez a többi tízezernek, majd 
egy halál egyszerű kereső segítségével (számra, 
előadóra, c^ak úgy] megkeresi az első száz talála¬ 
tot és már áradnak is a csövön az M P3-ak. Szigorú¬ 
an jcgtiszta az egész, az amerikaj hanglemez¬ 
gyártok szövetsége is mindössze csak 22 milliárd 
dollárt akar behajtar^i rajtuk. Persze te nyilván 
hozzánk hasonlóan a tiszta utat választod... 
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A legutóbbi szánunk WC-papírjnuzeuinna után újra egy olyan silejűn, ami szinte 
nélkülözhetetlen a toalett használatának leijes körii élvezetéhez. A 
■ jonr. óimén taJálfuk & nagyszerű oldalt, ami egy fantasztíkys ter¬ 

mékei ajánl figyelmünkbe; a WC-kagyló belső hangulatvilágítását megoldó ötletes 
kis szerkezetei osupán öt jelképes dollárért cserébe. Gondold csak el: felkeresed a 
mellékhelyiséget, hogy néhány nyugodt és felüdülést hozó percet találj, távol a hét¬ 
köznapok taposómalmától, aztán egyszercsak kitör az áramszünet. Ez a praktikus 
találmány viszont időt és energiát takarii meg a szorult pillanatokban, ráadásul 
iátványnak sem utolsó a sötétben démor>i zöld fénnyel foszforeszkáló ktezett. A 
dolog egyébként nem vicc, a Jonny Glow bejegyzett márkanév Amerikában, és a 
terméket több online áruház Is bőszen kinálgalja. Aki egy kicsit is ad magára, az 
lermészelesen a dupla pénzbe ke- ' 


Vallásosak most ne figyeljenek ide. 
Ha már mindenkinek van saját 
homepage-e, rryilván Istennek is 
' van egy valahol egy Mennyország¬ 
béli szolgáltatónál, ahol akkora a 
sávszélesség, hogy tízesével tölt¬ 
heti Je az MP3-kar. Hogy az Inter¬ 
net egy- vagy többistenhitű-e, az 
még nem egészen eldöntött, min¬ 
denesetre egy igazi isteni webol- 
dalt találhat az amalör teológus a 


rülö {de legalább ennyivel na¬ 
gyobb látványosságot is nyújtó) 
kétsoros fi) Jonny Gíow-l vá¬ 
laszba, ami mindössze negyed 
órányi, természetes fény általi 
feltöltés után tíz teljes órán át 
segíti a célzást és gazdagítja 
tovább lakásunk legkisebb 
helyiségének ízléses bererrde- 
zését. 




Vannak olyan önjelölt pszichológusok, akik az égvilágon mindent rettenetesen 
komolyan tudnak venni, és akár egy tüsszentésből is képesek a lelkivilágunk Eeg- 
sötétebb bugyraira vonatkozó kővetkezteléseket levonni. Az ilyen “íúianalfzáír 
kéjidések nagyszerű gyűjteményét találjuk elsősorban rajzfilm- és képregény- 
lámában a htt;‘-7 memb ers.aD[,ccn::'‘' ..: címen. Megtudhatjuk 

például, hogy a Hupikék Törpikék falujában azért él csak egyetlen női lörp, mert ez 
a rajzfllrn kitalálójának rejtett homoszexuális hajlamainak kivetülése (mi több, Tör- 
pilla is nagy vaJdszínűséggel egy női ruhás transzvesztita}. Vagy kkJerul, hogy a 
101 kiskutya között sokkal több voft a hímnemű, mint a szuka - ami újabb súlyos 
diszkrimináció, és minden bizonnyal a rajzolók hímsovinizmusa áll a háttérben, A 
kedvencem a sok súlyos tudományos értekezés közül az, ami Garlield narancs¬ 
szín bundájának jelentőségét taglalia a XIX. századi kablikus-proiestáns hitvilák 

illetve az IRA tor- 


The Jonny 


rorszervezetre való 
esetleges utalások 
kapcsán. A sok 
marhaság melfett 
néha egész értel¬ 
mes értekezéseket 
is olvashatunk, 
olyan témákban, 
mint például Beavis 
és Butthead, mini az 
amerikai társadalom 
karikatúrája. De per¬ 
sze ez azért igen 
ritka eset. 


Címen. Hihetetlen titkokra derül fény az oldalont Az 
Úr például rögtön az elején siet leszögezni, hogy az Univerzumoi ugyan ö terem¬ 
telte, de User manualt nem tud adni, továbbá a Windows és a Meiscape hibáiért 
sem válfafja a íelelösséget (ezek nyilván a Sátán mesterkedéseir^ek tudhaiék be. 
Később töredelmesen bevallja, hegy a fiát nem Jézusnak hívják, hanem Zaphod 
Beebiebroxrrak [tehát Douglas Adams tudhatott valami!). További exkluzív infökal 
kaphatunk arról, hogy valójában mi i$ lórién! a hetedik napon, de a legjobb még 
csak most következik: bűneinket online meggyónhatjuk a Mindenhatónak, aki - ha 
éppen ráér - személyesen osztja ki az elmomiolandó Miatyónkokal és oltJoz fel 
bűneink alól. Némi magunkba szállás és a tőlünk telhető vallásos révület maximu¬ 
mának elérése után után megkíséreflönk bűnbocsánatot nyerni néhány MP3íile le- 
és fellölléséért, de úgy tűnik, ez nem volt kellő nagyságrendű ügy ahhoz, hogy a 
Teremtő rám vesse fényességes tekintetéi. Sebaj, lehel neki e-mailt Is küldeni! 
Válaszolni ugyan nem fog, mert fontosabb teendőkkel van elfoglalva (ebben is ha¬ 
sonlít más mennyországok levelező tagozatához). További exirakéni megnézhepk 
az Úr gyerekkori fényképeit és a családi fotóalbumot (tudtátok, hogy a Télapó való¬ 
jában Isten öccse?l A Mirvdenhaiö irigykedik is rá rendesen a jó kis melója miatt), va¬ 
lamint megtudhatjuk, hogy Isten ki nem állhatja a meteorológusokai, és puszta kito¬ 
lásból mindig direkt más időjárást rendel el, mini amit az időjósok az esti Híradóban 
mondtak. Az Úr az ö nagy kegyességében még azokat a Pearl és C nyelvű fonráskö- 
dokal SS megosztja velünk, amik segítségével a világot teremtette [bár azokra a prog¬ 
ramokra ráfért volna némi bugfix,,.), és egy rövid MPEG movie-t megnézhelünk a 
Teremtésről, Aztán ha az agiyunk már ráment, monc^uk is erre a dologra áment. 
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Elvakuli Micrasofi-e-llene^ek 
k5z5tt íégóta tartja magát az 
az enyhén paranoicf elmélet, 
miszerint Bili Gal&s nem más, 
mint maga a megtestesült 
Gonosz, a Biblia által is emte- 
getett Antikriszlus. A . 

?Q omania.nu / oa1es.h írr’ címen 
elériteté oldat ezt a témát ve- 
sézl ki elég alaposan, alapos 
munkával összegyűítőgetett 
"bizonyítékokkar alátámasztva « 

(mondjuk a bibliai idézetek mellé illesztett tények Biliről tényleg elég hatásosak^. 

Az még hagyján, hogy a 8111 Gates III név karaktereinek ASCII kódösszege 666, de 
hogy ugyanezt adja a Windows 95 és az MS’DOS 6.21 is, az már kissé gyanús.. 

A site további érdekességekkel is szolgál, például egészen komolyan állítpk, tiogy 
az Excel 95-bö] {az oldalon részletesen ecseteli procedúra segítségével) előcsaló^ 
gathato egy kép a Microsoft pokolra szállt ex-pragramozöriób sőt további összees- 
küvés-elmétetként azt is kirtyiíaikozta^ák, hogy az Internet is a Sátán műve, elég 
csak arra gonckitnunk, h(^ ha a WWW szócskákban a W'ket archaikusán Vl-kre 
cseréljük, majd római számként értelmezzük, az is a fenevad számát adja. Szeren¬ 
csére az oldal sem veszi magát különösebben komolyan - a végén be is vallják, 
hogy ök sem hisznek a dologban, hiszen mirrdenki lúdja. bogy az Ajntikriszius 
^valójában Gary Coteman, 


Vannak olyan doígak, amik velünk születtek, és hiába kapálódzunk, nem tudunk 
megváltoztatni. Eddig ilyennek gondolhattuk a születési dátumunk által egyszeres 
mindenkoría meghatározott csillagjegyünket is, ám ez - hála a . .xot 
címen terpeszkedő nagyszerű site-nak ^ már a múlté. Az Institule of Celestiál 
Sciences hangzatos névre hallgató mérsékelten komoly cég a “nem csoda - tudó- 
márty!" jelszőval bárki csillagjegyét tetszés szerint megváltoitalia ingyen és bér¬ 
mentve, csupán egy kis kérdőivel kell kilölÉerti, majd néhány másodperc alatt tűt Is 
esünk az asztrológiai műtéten. Egy szép, pecsétes, aláírt okmányt is kapunk, ami 
bizonyílla új helyünket a horoszkópban. Én mondjuk nem éreztem különösebb vál¬ 
tozást, pedig kipróbál¬ 
tam a Szűz, a Nyilas és 
az Oroszlán csillagké¬ 
pet is - de biztos ben¬ 
nem van a hiba és nem 
vagyok kellően fogé¬ 
kony ezekre a lúivllági 
dolgokra, mert a sile 
vendégkönyvében csu¬ 
pa elégedett és az új 
csiliágjegyétől rendkívül 
boldog emberke köszö- 
netnyilvánllásail olvas- 
ha^uk. 
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A Nei a mindenen túláradó hOlyeség mellett az elképesztő dolgokat gyűjtő bogaras 
emberkék remek lelőhelye is; ennek remek példája a bií-: .■ --ian.cpn 

'■I QSCOV / r . re, aminek gazdája régi szovjel számológépeket gyújt, és 

vari olyan kedves, hogy kollekciójának becsesebb darabjait a netes közösség szá¬ 
mára te megörökítette. A főleg a '60-as évek darabjaira specializálódott ausztrál 
megszállóit egészen elképeazió darabokat tudhat a magáénak: ott van például az 
Elekirúnylka B304 típusú csúcskészülék '74-ből ami büszkén hirdeti, hogy hatezer 
tranzisztor küzd benne a négy alapművelettel vagy a Félix nevű teljesen mechani¬ 
kus, negyvenkilős öntöttvas szörnyeteg az ötvenes évekbe. Hősünknek több, mint 

130 hasonló szer¬ 
kentyűje van raktá¬ 
ron [tehát nagyobb 
földbirtokkal is kell 
rendelkeznie), de 
legfőbb vágya to- 
vábblakal Is szerez¬ 
ni (súlyos százdollá- 
roeokai emleget a 
ritkább darabokért), 
úgyhogy nézzünk 
csak szét a padlá¬ 
son, hátha találunk 
valami érdekeset 
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Nyilván mindenki legalább olyan 
lelkesedéssel viseltetik dicső 
politikusaink irányában, mint 
szerkesztőségünk (válaszlást 
plakátját átölelve tér nyugovóra, 
szíve felett melengeti párt- 
jelvényét ábrázold medálját, 
stb.). Polilikusaink között azon¬ 
ban még nincs meg az teeális, 
és erre keresi a megoldást a 


pokitika .htri címen horgorryzó 
site. Az ide látogatók a rendőrségi fantomkép mintájára közismert gong... őöő, 
potiiikusok bajából, szeméből és szájából kirakhatják a számukra legszimpatikusabb 
fizimiskát {bár ebből az alapanyagból nehéz lesz, de ez nem a site hibája). A kész 
mű azontral szavazáson vesz részt, ahol külön ismertető kapunk a legnépszenübb 

alkatrészekről továbbá a legkevésbé unszimpa- 
KJW ■ tikus arcról, ami pillanatnyilag Kónya-haj, 

* ’ * Torgyán-szem [ez kezdésnek egyébként echte 

Hitler) és Magyar Bálint-száj. Politikusi babérokra 
ábítozóknak külön ajánlott a hely: azonnali elkép¬ 
zelést tudnak letenni plasztikai sebészük aszta¬ 
lára, és így helyük a húsosfazék mellett a 
legközelebbi választások után biztosra vehető. 


*, ■ í.* 




Igen pihent agyú site-ot találunk a 
.'.•■vv/. stickdealii.c cri címen, amelyet 
valószínűleg a Status Quo Pictures 
of Matchstick Mén című inspirált, 
esetleg egy üveg whisky jótékony 
hatása Is közrejátszott az ügyben. A 
honlap kizárólag a pálcikaemberek 
életének mindennapjaival foglalko¬ 
zik. Hogy ezek egész pontosan miről 
Is szólnak, azt a bejelentkező 
képeiTiyő ígéretes felirata {"Trágár 
beszéd, aggresszív, véres jelenetek minden mennyiségben, kiskorúaknak szigorúan 
nem ajánlott.") A pálcikaemberek élete ugyanis arról szól hogy jelentős mennyiségben 
elhalnak. Ehhez a számukra sajnálatos eseményhez aztán igen számos út vezet, 
legyen az mondjuk a hullámvasút barlang bejárata elölt megfelelő pozícióban 
elhelyezeti bukkanó [hogy a falon kenődjenek szét), vagy mondjuk egy kieséses 
rendszerben zajló pankrátor bajnokság, olyan résztvevőkkel, mint mondjuk a Max Halál 
vagy a Kalapács. A Menő Manót idéző elképesztően kifinomult, már-már a tökély 
határait súroló grafikai designnal megoldott figurák kalandjai elképesztően szellemesek, 
de ugyanez vonatkozik a Voodoo 3-on felnőtt szil ikongyerekek grafikát fikázó e- 
mailjenek tádata, ahol a honlap Rob Lev4s nevű gazdája igen emelkedett hangvételű 
lársalgást íolytai a világ dolgairól. Az animált gif-eket egyébként sűrűn frissíti, tehát 
az új vendégek hosszasan búvárkodhatnak az archívumokban Is. 



b 5. t X 
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Nem tudom, hogy ki mennyire van oda 
a különtele babszármazékok levesként 
vagy főzelékként való fogyasztásáért, 
de ha valaki evett már ilyen növényt, 
akkor az már biztos szembesült egy ér¬ 
dekes tenmészeli jelenséggel; testében 
elképesztő mennyiségű gáz fejlődött, 
amely mihamarább ki akar tömi a sza¬ 
badba. A sikeres kiszabadulást rend¬ 
szerint különböző audio-effeklek te kísé- 

rik, amelyek egyrészt figyel mezetetésül szolgálnak környezete számára a közelgő 
vlharröl, másrészt igazi ínyendalatnak a szellentések vájttülű tanulmányozóinak. 
Elképesztő az a változatosság, amelyet a természet létrehoz a diadalmasan hömpölygő 
Tigris tanktól kezdve az alattomos Lopakodó Bombázóig. A fingok avatott szakértőinek 
most felcsillanhat a szeme: már messziről kiszimatolhatják, hogy már online is 
létrehozhaók akár nagyobb lélegzetű kompozíciók is a •. ,■. r;feate,afar:.c.;- címen. 
A felhasználó először Is definiálja a mű elhangzásának Idejét (szaknyelven szólva 
dur(r)áció|ál), majd következik egy speciális búké kiválasztása kezdve a kénestől és 
sajtostát egészen a halál-szerűig. A mű lejátszásának stílusa (zenében mondjuk alle¬ 
gro avagy andante) mellett még megadhatjuk a várható csapástávolságot, majd 
következik a felemelő pillanat: az ujj meghúzásával a Királyi Fülharmonikusok 
előadásában felesendül a fenséges opusz, amely nyílván mindenkit legalább úgy 
megráz, mini Beethoven kllencjedikjének nyitó akkordjai. Az elkószölt fingok .wav 
kiterjesztéssel elmenthetők, illetve e-mailben elküldhetjük őket szeretteinknek. 
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Hola, bár ezt mirítha már errlíietieni 
volna valahol ott elöh de az már rég 
vott,^ Ugiyanezen az alapon kösz még 
egyszer az ötleteket és kritikákat, 
amikből azért az derült ki, hegy álta¬ 
lában tetszett a müu Grafikonos kimu¬ 
tatást vezetek róla, hogy havonta há* 
nyan küldenek el anyámba, és ez 
most mintha egy kicsit visszaesett 
volna. (Az eljárást egyébként megho¬ 
nosíthatnák mondjuk a kereskedelmi 
TV-csatornák is; a tetszés I index 
magas volta nem feltétlenül fontosabb 
a fikázási mutató alacsonyan tartásá- 
néN) lUlivef postaládám látogatói sze¬ 
retnek egyéb információkkal Is ellátni 
a leveleikben, újabb grafikonokat is 
tudtam generálni. Az egyikből például 
kiderült, hogy az 576 Kbyte olvasásá¬ 
nak a legkedveltebb helyszíne a kló- 
zett. Arra még nem sikerült fényt de¬ 
rítenem, hogy azonnali megkönnyeb¬ 
bülést avagy szorulást okoz-e, de már 
dolgozom az ügyön - a mai gyógy¬ 
szerárak mellett esetleg figyelemfel¬ 
keltő lehet egy ilyen haszrtos kis 
plusz szolgáltatás. Maximum kiírjuk a 
címlapra, hogy "a mellékhatások 
tekintetében kérdezze meg orvosát, 
gyógyszerészét”. 

Más érdekes dolgok Is kiderültek. 

Egy újság külső megjelenésében nem 
az a legfontosabb tényező, hogy ml 
vart a címlapon, milyen papírra van 
nyomva, meg ilyesmi - hanem a sza¬ 
gai Ennek többen is hosszas és tanul¬ 
ságos kis elemzést szenteltek, ami új, 
kemény kihívások síé állítja a már 
amúgy is meggyötört csekélységemet. 
Egyrészt úgy látszik, hogy a további¬ 
akban nem csak az lesz elmélkedés 
tárgya, hogy mi kerüijön mondjuk az 
aktuális címlapra, hanem az is, hogy 
mart' avagy levendula Illatban jelen¬ 
jünk-e meg. Különösen eltalált odo¬ 
roknál esetleg az is előfordulhat, hogy 
valaki egy csokor 576-tal lepi meg 
asszony pajtást, netán Iskolában/mun¬ 
kahelyen lehet májerkodás tárgya, 
hogy kinek tart tovább a deója. (Na 
persze olyan kérdéseket Is felvet, 
hogy mi sülhet ki egy nyomdahibáé 
illatból, de szúnyogot irtani vagy a 
Tiszába dobálni még akkor is jó 
lehet.) És akkor most énekeljünk! 

Vagy mégsem, Tudom, hogy meg¬ 
ígértem a múltkor az Aqua Barbie 
GIrIjét dánul, de egész egyszerűen 
képtelen vagyok végighallgatni ezt a 
rohadt számot - pedig Karéi Gottnál 
elég keményen bírtam, egyszer pihe¬ 
nő nélkül kétszer is végígnyomtam a 
Lédi Kárnyevált. De ez már tényleg 
több a soknál Szóval most nem 
éneklünk, de mivel többen zajosan 
követeltétek az újabb kultúrsokkot, 
időközben beszereztem oroszul (Bár¬ 
báj á Gyévocská- nem pltlák az sémi), 
de dánul azt nem. 

Hopp, most látom, hogy a Csevegőt 
íroml Akkor megpróbálok válaszolni 
egy-két levélre is, hátha sikerül. 
Kezdjük mondjuk egy Nyilas Misi- 
szerű pakkal: 

PakK 

Kedves CoVboy, 

<sablonos kezdés> Év(tizéd)ek óta 



















követem figyelemmel a mindenféle bizarr 
sajtóorgánumok rejtekében elkövetett, 
olykor emberiség elleni bűntény besoro¬ 
lás határát súroló garázdálkodásaid és 
mindeddig vissza bírtam tartani az ingert 
(pedig, mint köztudott: visszatartani 
egészséglejen), hogy billentyűzetet püföl- 
ve megmondjam a magamét. (A fő ok, 
ami visszatartott, az az eme cselekedet 
által kiváEtott várható érdeklődés igen ala¬ 
csony foka volt. Meg ráadásul bizonyos 
okok folyományaként szeretett pécémtől 
elszakiitaitam és konzol elé kényszerül¬ 
tem, holott a Martin bórája, vagyis a be¬ 
lőle kráramló sieJEemiség kissé idegesí¬ 
tett, szóval jeienleg nem vagyok avatott 
ítésze a komputeres játékoknak,) És erre 
most mégis. Ó igen, el tetszett találni: a 
deagnváltoztatás az, ami kizökkentett 
levelezűs apátiámból és azonnali kinyilat¬ 
koztatásra serkentett. Pontokba szedem 
llát mértéktelenül szerény véleménye¬ 
met, hogy a rendszer utat mutasson a 
férvy (sötét) felé. 

1. Metn Goit! Lédi Karneválfová) je 
bezvadná! To jsem v ?ivote nesly?el 
nikdo {an\ Gotta) tak krásne zpívat, jak 
jsi lo predstavil, gratuluju! Ce?tina rutez! 
Moha és Pálrány, vagy Bob és Böbék 
(Králíci z klobouku) show nem fesz? Alig 
várom! 

Moha és Páfrány?! Végre egy kultúr- 
ember! Tőtem Itt mindenki azt kérdezi, 
hogy szoktam-e nézni a Traitsformerst 
meg a DragonballZ-t, és mindig sza* 
badkozhatok, hogy azt az egyet nem, 
bár néha egy kis Tóm és Jerry még 
be-bejátszik. De hogy mit megadnék 
egy akár hiányos Moha és Páfrány- 
gyűjteményért, azt hirteEen meg sem 
tudom mondanií Tán még a sörnyitó¬ 
mat is! (Megy kulccsal is,} Jó, hogy 
eszembe juttattad őket, a következő 
számban írok is egy hosszabb érteke¬ 
zést a rajzfilmek fényes múltjáról. Meg 
eléneklom a Vájemszíjét (megvan len¬ 
gyelül, autórádováskí) és akkor lesz 
leivel beszélgetnem a Varázsceruzáróí 
is. Átalakulunk Kartyuna Nyetvörkivé, 

2. Azér’ nem vagy ijedős! Tudom, hogy 
haverok, meg minden, de hogy egy ilyen 
bukottangyal társulatra megint eltezdesz 
várat építeni! Hány újság meni már csőd¬ 
be Stöki meg Hancu alatt? Nem mintha 
nem komáznám őket, bár a Stökeszláda 
kobakját azért párszor szívesen belepa- 
szíroztam volna a Gondolatébresztőibe. 
Persze lehetne rosszabb is, mondjuk 
telhetőd Mr T-t, aki annak idején a Guru¬ 
ban szerintem biztos megdör^tötte a 
spontán szóismétlések világrekordját! 
(Egy tizenötszavas mondatban hatszor 
szerepeli a ‘"game" kitétel. Egyébként az 
ominózus szösszenet magyar nyelven 
íródott). Vagy mondjuk közelebbi komá¬ 
tok, a Dada, aki bár rengeteg nyelven 
beszélt, mint kiderült, sajnos a magyar 
nem tartozott közéjük. Választék tehát 
van és ha lazítasz a gyeplőn, akkor jaj 
lesz nekünk, akik stíJusáért, olvasmá¬ 
nyosságáért, vagyis főEeg a feelingjéért 
vesszük az 57&-ot. [Ki gondolta volna 
harcos CoV-os időkben, hogy a stílus 
pont a nagy konkurenciába köttözik majd 
át egykor!) Tehát summárumjiag: vigyázz 
az arculatra! Ide jön a 2. pont, En tuctóm 
(sejtem), hogy nem könnyű átváltani 100 
oldalra, meg az idő az szorítös, meg 


sokamelókevésalé, de Ember! Ez csupa 
jóindulattal Is csak egy 576 v.0,t. Hát 
milyen ez a tördelés! Mint a legsúlyosabb 
Zedes időkben! Tíz percig nézem az 
oldalt, mire megtalálom a játék címétt 
(De azért sikerül ugye? Mert ha na¬ 
gyon hepciáskodsz - Bob és Bobok 
ide vagy oda - írok egy olyart gondo¬ 
latébresztő cikket Hogy találjuk meg 
a játék címét?' témában, hogy ijedted¬ 
ben visszamenőleg magadra rántod 
az összes Zsdet.) Súlyos hasábok árvál¬ 
kodnak kítóltellenül [jó, 1<amuval kitöltve)! 
Hogy néznek ki az értékelők? A cikk feEe 
iekete háttéren fehér betű. a másik fele 
fordítva? (Na és? Már úgyis lapozták 
az oldaEpárt Eátcd magad előtt, Ha az 
is fekete lett volna, akkor meg az a 
baj, hogy büdös a nyomdafesték,) 

Meg egyébként is, mégilták a söröméit 
(Jó, ez nem tartozik szoro-san ide, de 
akkor is!) Remélem belehúztok és ez 
csak egy bohókás mellényúlás volt, mert 
jóizlés-gyulladást kaptam, mire kiolvas¬ 
tam. És fájt! 

3, pont. (... <- ez az) Az tulajdonképpen 
nincs, mert minden ok [és okozat) 
amúgy, csak és még egyszer tessék ren¬ 
desen megcsinálni az üjságDt! Inkább ke¬ 
ressetek még hirdetőket (most hogy “te¬ 
kintélyesebb" a küEcsíny, talán könnyeb¬ 
ben rá lehetne beszélni a bunkófejü mar- 
keting-managereket, meg a cégtuEajdono- 
sűkat, hogy reklámozzanak) és ha van 
pluszbevétel, alkalmazzatok több külsős 
cikkírót (mondjuk ne olyanokat, akiket 
Mr. T. okított), de előtte persze egy 
próba-fogalmazás (mit iáttafn az állat- 
kertben) melegen ajánlott. És ha ezt a 
mostani számot valaki főállásban, kizáró¬ 
lag erre a feladatva koncentrálva tördelte, 
azt haladéktalanul rúgjátok ki (vagy íras¬ 
sátok be valami vizuális esztétika alapjai 
óvodásoknak kurzusra). Hát ennyi mára, 
jó estét, jó szuilcolást kívánva: 

Moudry Vejce (kevésbé szláv irányultsá¬ 
gúak kedvéért: Okos Tojás) 

Óh, hát itt aztán elég keményen betá¬ 
madtak mindenkit. A TJ persze megint 
kimaradt a jcbck pedig ő volt az 
egyetlen, aki a szokásos heti belsŐs 
kontrolion semmit nem látott az 
állatkertben. [Persze lehet, hogy csak 
rossz témát adtam fel neki Ha a dol¬ 
gozat címe Mit láttam az Utópiában?' 
lett volna, akkor nyilván nem is hosz- 
szában, hanem keresztben írta vcina a 
hasábokat.) Hát mondjuk Hancu és 
Stöki már megjárt egy-két kiadványt, 
de én ügy hallottam, hogy azokkal 
nem igazán "alattuk', hanem inkább 
'Telettük'’ kezdtek különféle dolgok 
történni (Bár gyanús, nagyon gya¬ 
nús l) Azonkívül nem keli félteni az 
576-ot: igen komoly védővarázslatokat 
nyom magára, ha azt Is kiheverte, 
hogy már több mint három éve itt va¬ 
gyok! Sajnos most lesz sgy kis törés 
ebben a szép sorozatban: most 
ugyanis legutóbbi javaElatod szellemé¬ 
ben kénytelen vagyok kivonulni ide a 
Margit-hidhoz, bepucsítanl, és meg¬ 
várni, hogy jeles újságunk Oktogontól 
nekifutó főszerkesztője úgy rúgjon 
seggbe, hogy felakadjak a Mátyás¬ 
templom tornyára. A tördeíő ugyanis 
én voltam. Remélem onnan rád esem. 
Hogy mondják szlávul, hogy rántotta? 




A nyomda ördöge 

Háj Kóboj! 

Bálran kijelenüietem, hogy az 576-ban 
NINCSENEK NYOMDAHíBÁKI Mert amit 
egyesek annak filulálnak, az nem azi A 
nyoniílahiba pl. amikor szelEemképes az 
oldal [elcsúszik az egyik szín). (Úgy 
mondják szépen: passzeres,) Amik a 
magazinban előfordulnak azok félre- 
géplésk, és ezeket ne a nyomdára kenjé¬ 
tek, mert Ők csak azt nyomtalják ki, 
amit odaadnak nekik, 

A nyomdászok szakszervezete 
(ALIÉN™) 

Hát ez így van. A félregépJésket házi¬ 
lag generáljuk - viszont ha nyomda¬ 
hibaként emlegetem őket, akkor úgy 
tűnik, mintha nem helyiEsg baltáztuk 
volna el, hanem sötét és misztikus 
erők titokzatos konspirációjának esett 
áldozatul a szegény kicsi Vük. (Vagyis 
én,) A francba! Most megint lebuktam. 
Sebaj, visszaütök: a nyomdászok 
szakszervezetének üzenem, hogy a 
TJ a szerkesztőségi WC-ben’'típusú, 
tök fekete képeket viszont ők gene* 
rálják, ebből aztán már senki sem 
dumálja ki őket! 

Judit 

CoVboy! 

Köszönöm! Eddig bizonytalan váltam, de 
most már tudom! Nem vagyok terhes! 
Köszönöm a homepage-címet! Meg 
vagyok mentve! 

Judit 

Kedves Judit! Nagyon örülünk, hogy 
Internetes ténfergésünkkel segítsé¬ 
gedre lehettünk. Legyen szabad mel¬ 
lesleg felhívni a figyelmedet, hogy az 
effajta "áldatlan" állapotok elhárításá¬ 
ra Is kiválóan felkészült szakember- 
gárdával tudunk rendelkezésedre áll¬ 
ni. 

Miért? 

Nem igazán érdekel, hogy beteszel a 
csevegőbe, vagy sem, a lényeg, hogy 
fáraszd csak a szemed a karaktereim¬ 
mel. Az újságO't már több mint 3 éve 
veszem és meg vagyok vele elégedve. 

Ez az ú| design is tetszik leszámiiva egy¬ 
két apróságot. De megnyugtatlak, mind¬ 
ezek ellenére továbbra is fogom venni az 
újságot, sőt lehet, hogy előfizetek rá. 
Most nem dicsérlek agyon titeket, azt 
majd máskor Csak néhány apró dologba 
kötnék bele, amik nem igazán jöttek be 
nekem. 

Egy fontos dolgot szeretnék neked most 
elregélnl. Én Információszerzés miatt ve¬ 
szem az újságot. Nekem ez a legfon¬ 
tosabb. Nem Is igazán érdekel semmi 
más. (Nana! Fogod te még szagolgatrri 
is, amikor megjelenik az áprilisi szá¬ 
munk aloa Vera kivonattall) Szóval a 
gondom a következő. Elvileg kétszer ak¬ 
kora lett az újság terjedelme. Viszont az 
infonnációmennyiség nem igazán lelt 
kétszer akkora. Most ne byte-okra gon¬ 
dolj. 

Úgy vettem észre, hogy enyhe eróikö- 
d^e került, amíg teliíitátűk az újságot. 
Pl: 

A toplista lazán felfért volrra egy fél 
oldalra. Miért? 

Mert baj van a kompatibiEitási szabvá¬ 
nyokkal: az etalon toplista mérete 


ugyanis csak a 45%-a az újságunké¬ 
nak. De ez csak az egyik ok. A másik 
az, hogy bottom-listát nem akarturtk 
közölni, mert azt az április 1-én meg¬ 
jelenő különszámunkra tartogatjuk. 

Ez nem jelenti azt, hogy lenne április 
1-én megjelenő külőnszámunk - bár 
ahogy, elnézem a naptárt, ha még egy 
pár napig tudom húzni a Csevegőt, 
akkor még lehet -, csak azi, hogy tar¬ 
togatjuk. Márnílni vissza az informáci¬ 
ót. (Ez is egy információ.) 

A Finat Fantasy Vllt-ról egy egész olda¬ 
las kép... Miért? 

Meri jól nézett ki az a kép. Vagy jö¬ 
hetek az Ultima Weaponnal is; azért- 
mertcsak. 

Egyébként Is. Nem lehetett volna egy 
kicsit kevesebbel írni a FFe-ról? Én 
elhiszem, hogy szuper game, de azért az 
a Q oldal mégis csak sok. 

Nézőpont kérdése. Szerintem kevés. 
Én tudtam volna 30-40 oldalt is mesél¬ 
ni róla, Persze ideje volna definiálni 
az "információ” helyi jelentését. Elég 
tett volna, ha csak egy lét igét írok az 
FF-8 kapcsán? 

Minek annyi és ekkora kép? Szerintem 2- 
3 kép elég. 

Az nem jö. Az már szinte képtelenség 
lenne. 

A márciusi előzetes is egy oldal. Miért? 
Nehogy kapjak egy ilyen levelet: nem 
tudom mi lesz a márciusi 
számotokban. Miért? 

Cheatek: Az a banya elfoglal egy csomó 
helyei. Miért? 

Szerintem azért, mert sosem hallott a 
koleszterinszegény táplálkozás rejtel¬ 
meiről Mindig csak a szalonnát nyo¬ 
matta meg a páleszt. 

És ha már Itt vagyunk. Csal a Zsuzsa! 
Ez egy elég ostoba cím. Nem lehetne 
egyszerűen CHEAT a címe? 

Cheat. Hm. Miért? 

És egy szörnyű hiányosság. Javíts ki, ha 
tévednék. Nem találkoztam az ünreal 
Toumainenitel a lapban. Könyörgöm egy 
ekkora játékot kihagyni. Most csak ennyi 
jut eszembe. Ha kapok választ, akkor 
majd küldök egy májhizlaló levelet. 

Kösz! a figyelmet. 

Perger László, Lion<0:P</Ü:P 
Hát a problémák legnagyobb része 
szemlátomást esztétikai eredetű. Én 
megértem a dolgot, és benne is !en- 
r>ék, hogy egy telefon könyv szépsége¬ 
ivel vetekedő arculatot hozzunk össze 
mi itt kettecskén, de van egy szörnyű 
baj: akkor megint jön egy Okosova 
Tojásévá a Felvidékröt, és akut ízEés- 
ficam címén megint rúghatom ki ma¬ 
gamat, pedig még az előzőt sem 
hevertem ki. És még annyit se tudok 
kérdezni: miért? 

Karéi 

üdv!! 

Megtetszett a himnuszotok, úgyhogy 
feüehetnétek mp3-ba a honlapoiokra, 
szeretném meghallgatni. Az is jó lenne 
ha magatok képét le megmutatnád, eset¬ 
leg tovább scannelnéd magad. 

Egyébként minden rendben, továbbra is 
jó munkát kíván: La 
Jíháá! Végre valami igazán fajsúlyos 
téma. Az aranytcrkú cseh isten, akiről 
akár azt is elhiszem, hogy neki kö- 
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Playstatíon-land legújabb csodál l 


Mml sA már az eddigi€kl>en is itiegszoájiaitátok, hbáziájim lág teiel enged atuck>máfi/és a 
techriika valami miatt eleddig m^allaaul mellőzött újdonságai bemutaSáaánaK. Ha valamely 
meg nem érteit találmány a íiasátKskról indul elvilágtiddíló líörúl^áJa, aWüűr már tettem valamit 
aonalí érdekében, hogy egy picivel jobb világot hagyjak gyermekeimre, mint amilyet a szüleim* 
Eöl kaptami - tehál már rvem éltem hiába. [Hál aíiogy a világot igv elnézem, az nem lesz nehéz, 
de ez most nem tartozik szorosan We.) E íiaiw tydomártyoa utazásimk a távoli Kelet mesés 
löklfére, az ezer sziget országába indul. Japán csodálatos egy hely, és távolról sem igaz a 
széles körben hangoztatott vélemény^ hogy az ételükbe' rvem találtak ki soha semmit, de 
mindent megianulnak és sokkal jobban csinálnak, mint mások. Még ha a fövöben nem is 
csinálnak semmit, akkor már eddig is soha e! nem múló hálával tartozik nekik az eimheriség. 
Nekik köszönheljök az aiídio-kazoltát A wajkmanl A PlayStationi A ml Soajkinkat A zen- 
buddhizmusít. A harakirit. A kamikaze^e^áiásL A manga pomófflmekel. 

A japán szellem azért szerencsére nem pihen, és íolyamatosan egyre újabb és i^ath ialálmá- 
oyokkal lepik meg az elképedt vflágot - ezek közül $zénetnék egy pár kevéssé ismertet bemu¬ 
tatni az alábbiakban. 

Nyilván mindenki ^11 ismert az állapot, nádon 
reggel kícsoszog a konyhába, hogy arcába 
zúdítsa vajaskenyér-lejKklvé összéállílásij 
reggelijét. A pröbáíkozás már az eteö összetevő* 
fkét csötföE szokott nnondanl. mert reggelre 
természBEesen csonttá fagy a hűlöben az a 
rohadt vaj, és íeszítövassal-hegesztopisztoByál 
kell megdolgozni, ha tényleg vajáskenyéra 
kitűzöti cél. Enrrek szerencsére egyszer-s- 
mindenkorravége, ugyanis itt a vajazó stíft. Egy 
tekerimés jobbia és a vaj kenhető áHapotban 
bevetésfO készen előáll. Egy balra, és vlsszaihú- 
zódva máris mobil , egy kisebb zsebben Is 
hártiuvá magunkkal vihető, ami ugyebár nőm 
ulolsó szempont, ha atomiéssel lágy ólán kiváltuk elkölteni a Irüstüköt. A slíft minden okíaliól 
zárt burkolaJa megvédi á benne tartózkodó vajat a környezet pozitív és negatív hőhaiásaitól, 
mellesleg javítva ezzel a benne tartózkodóval hangulalát, ami így a legtökéletesebb f&rmáját 
hozhatja gzentwDO (bocs: szertívics) tetőién, A készülék egy roppant gazdaságos módszomel 
jelzi, ha kiürült: nem lesz vaias a kenyér. A kiörfllistifl természetesen báimikor újraítöllhatö. 
Készül a kölossterinszegény táplálkozást kedvelőknek a LighE váltoaaia 1$, ami egyáltalán nem 
tesz megtölEheES, így a fogyókúráa étrenden lévő csak azt HISZI, ísogy megvajazta reggeli 
Cerbonáját. Vajh’ nekem ilyeriivai^m lehetnél 
Maradjunk még mindig a gasztronümiateíüle- 
ién, de mos! az olasz konyha kedvelői figyelje¬ 
nek igazán! Színién ismerős helyzet lehel, 
amikor a polgár úgy gondolja, hogy megosz 
egy tál makarónil. A makarórti pedig sohasem 
gondolja így, és a polgár kéiségbeesatt 
Laokoon’Csopoflkéol küzd vele rövidke ebéd¬ 
szünetében az étterem egyéb vendégemek 
nagy megrökönyödésére, A makaróninak 
ugyanis se végo-se hoss^, és ember legyen a 
lalpán, aki talál benne egy fiz pontoi, ahonnan nekíkozdhpol. Aki hard fokozaion akarja nyomni 
ezt a sportot, az japán vendéglőbe megy, ott ugyanis nam viltái, hanem evopákákákat adnak és 
EHHEZ aztán nincs cbeatl Az alábbi találmány ugyan nem oldja meg teljesen a problémái, da 
nagy lehetőségek rejlenek benne. Tegyük tst, hogy valami kölímöE véletlen folytán túl hamar 
találsz egy fix végei, ahol támadhalsz. A makaróni lüzforró, te pedig nyitván ordítva kiköpöd, és 
az örökre eltűnik a boglya rengelegében. Ez így volt eddig, dé egyetaés kis szerkezet kikO- 
szctóül oíl a bajt; a pálcikára szerelt inini venlilíátor kellemes, logyaszthatö hőmérsékletit hűli 
le ezt a'^űFtosz lészfaléteségrel és le bágyáchan íiekiláihatsz. Ez még mind senurii: egy kis 
fülőszállal ktegészílve a készülék fel Is metegflheli az expandetezés közben kihűli élkett A 
kutatás további tárgya tebei még a teselejíezett dugaltyús íepútömoioroJí lelhaszrválásával 
készütt Dé luxé váítózat, amely több éteré* és hátfamenéá sebességgel rendeUezik. Full 
EükveTcbén pékJául megoldja a ‘hol kez<^em’ kérdéséi, mivel egész egyszerűen kilépi a tányér¬ 
ból az egész nűskulanciát, a roior lapátjai pedig egyből fel szeleielik a makarónil. Nem 
megoktott az a kérdés, hogy az így kezelhetővé lett étek a lányérbol az, asztallárs ölébe 
vándorol, de ha az emrber egyszer iiíáí leül vatekivel egy asztalhoz, az a minimum, hogy egy 
kis humorérzéket elvár tőle, 

A férfiúi nem gyákortálilag gyarmati sorbánéi e 
teeó bolygón. Tőlünk gyakodaliteg mindent 
meglagadnak: nem lehetünk lagjai feminista 
mozgalmaknak, sohasem érlheljükmega 
brazil szappanoperák tényegét, és ráaríásul 
még a mensíniáció havonta ismáUődő remek 
ciikuszátiói is kilátnák bennünket, Uióbbihoz 
kapcsolóífik ugyebár az anyaság f etemeío 
érzése, és ezt sem élvezhettük - legalábbis 
eddig, mert márezi is megoldották Made m 
Jopen. Szülni ugyan még mindig nem ludurüc 
(bár spectel én nem is vágyom eziráfryü XP- 
kre), ellenben egy elmés találmáiíy segítségé* 
vei szoptalni igfen. Ööööö,.. khm. Hanoi 
iekapcsolta a Rammsteini Bück dich! című 
száinát. szóval rájöttem, hogy ez a fogalmazás így ezért nem egészen predz. Tehát újra: 
„.ártóSietjük ugyanazt az érzést, melyet Madonna érzett, midőn kebléből táplálta a kisdedet. 
Most nwndhatnámj hogy erre vargátok gombot, de leljesen felesleges: az aszériafeiszejeléS' 
hoz larlozik. Az eljárás mondjuk még nemi vísszaüiközést kelShel zsúíolt közlekedési eszközü¬ 
kön, de széles kűrű eiteriedéss csak idő kérdése. 

Hely hiányában most megszakftjuk ludományos hiradónkal, de a kövelkező számunkban 
lovább folylalluk érdekes kis utazásunkat a legújabb japán lalálmányok irtokzalos világában. 





szöhhetjük nyelvünk ^'csehül áll ni” 
kifejezését (bár ő talán nerrtcsak áll, 
hanem még ropja Is), Azt persze töké^ 
letesen elképzelhetetlen, hogy felte^ 
gyük a honlapunkra: most képzeld el, 
hogy mit szólna a cseh (vagy szlovák) 
hanglemezgyártók szövetsége, ha 
ilyet tennénk? Az még hagyján, hogy 
nincs az a szerver, ami kibírná a 
Keretre kiéhezett magyar rajongök 
támadását, amint azok felfedezik, 
hogy á Net egy kicsiny titkos zugában 
egy LédiKárnyevál.mpS rejtezik - de 
ez a kiesett adóbevétel esetleg a 
csődbe is döntené a cseh (vagy szlo¬ 
vák) államháztartásti Vagy mindket¬ 
tőt. Hm. Ez egyébként nem is egy 
olyan rossz ötlet... 

Nem tudom, hogy jeles kis újságunk 
múltkori számának koszönhető-e, 
mindenesetre igencsak feltámadt az 
érdeklődés a mikrofon hérosza iránt. 
[Ha mi támasztottuk fel a Karéi Gott- 
hisztériát, akkor megnyugodtunk: 
ismét nagy eredményt értün k el a 
világ giccsöröksége megmentésének 
érdekében,) A minap például Hancu 
osipás szemekkel munkára jelentke^ 
zen olyan délután kettő magasságá¬ 
ban, majd nekilátott bokros napi te¬ 
endői ellátásának: megnézte, mit va¬ 
dásztam éjszaka a Napsterrel, tovább¬ 
küldi az ismerőseinek a felgyülemlett 
szexképeket, majd - hogy adjon a 
kultúrának is - nekiállt elolvasni a 
napi híreket az index.hu-n. (Érdekes. 
Ha jól belegEindolok, ez a teljes napi 
munkája. Hol ís a korbácsom?) Hirte¬ 
len elhaló sikoly tudatta, hogy valami 
érdekes törtet a nagyvilágban. Azt 
hittem, hogy csak a románok hajtottak 
végre újabb végleges csírátlanítást a 
Tiszában (esetleg komplett ellopták 
az egészet), de ennél sokkal rosszabb 
történt: a kiemeli napi hírek között ott 
trónol egy vezércikk Karéi Gottróll 
Uramisten! (Mit tettünk?!) A jeles dal¬ 
nok művészetét Illetően ugyan még 
ma is enyhén megoszlanak a vélemé¬ 
nyek (a cikk címe ugyanis "Nyátas 
zombi vagy Prága aranyhangja?''), 
továbbá talán a rengeteg NDK-dalfesz- 
tlválon szerzett bádogköcsög mellett 
is érdekesen mutat a házi múzeumban 
az az elismerés, bogy egy pesti disz¬ 
kóban WC-t neveztek el róla - na de 
akkor is ott van a spiccen az öreg! 
Most már azon sem lepődnék meg, ha 
hirtelen megpillantanám hazánk 
egyellen zenei tv-csatornáján, amint 
egy Dopeman és két Kozsó között a 
szláv alternatív rock kérdéseit fesze¬ 
getné azzal az ízével, aki magáról ne¬ 
vezte el a műsorát! A legjobb azon¬ 
ban az volt, hogy linkek ís voltak a 
cikkhez (pl. az offíclalova online szen¬ 
télyhez), és mit látok: letölthető Lédí 
Karnevál MP3I Ennek a címe az 
extra.hu egy különlegesen zord helyé¬ 
re mutat (megint csak: mit tettünk?!), 
amely mintha valahonnan Ismerős 
lenne nekem. Ezt a Báz nevű kis zenei 
portált egy titokzatos freemailes cím¬ 
ről nyitották, és nemcsak igényesen 
letisztult, mindamellett villámgyors 
kezelőfelületével hívogatja az arra 
vetödőket, hanem azzal is, hogy a 
világ egyik legüiősebb zenei 


kollekciója halmozódott Itt fel. A Lédí 
Káinyevál meJlett van rajta például 
Barbie GirI az AquátöL Dánul termék 
szetesen (és most már oroszul is!). 
Aztán van Vájemszíjé lengyelül. (Ez 
karhatalmi a lakulatoknak tömegoszla¬ 
tásra ideális.) Kokkódzsámbó szlová¬ 
kul. (Azért emellett sem lehet csak 
úgy megállás nélkül elszaladni!) Sőt, 
nekem valami azt sügja, hogy ha elő¬ 
rehaladott stádiumban levő tárgyalá¬ 
saink Karéi menedzserével sikerre ve¬ 
zetnek, és a szlovák csalogányt sike¬ 
rül rávKini, hogy a mi Lakodalmas 
Lajcsink egyik utazó rock and roll 
cirkuszában eJénekelje a Tankcsapda 
Mennyország Tourístját saját hang- 
szerelésében (megajánlottuk érte 
visszaváltaflan üvegeink teijee érté¬ 
két!), hát a világon először az is Innen 
lesz ietölthelől Még mielőtt az embe¬ 
riség kollektív öngyilkosságba mene¬ 
külne. (De ezt nem tőlem hallottátok, 
hanem az Indexen talált linkről keve¬ 
redtetek oda.) 

Mi volt még? Ja, a stáhfotó. Jó, majd 
egyszer csinálunk egyet valami külö¬ 
nösen elfajult szerkesztőségi meeting- 
en a Tóthban, De esetleg tovább is 
scannel hettem magam. Tessék: 



Ebből nemcsak az derül ki, hogy én 
vagyok Bigfoot, hanem az is, hogy 
nem az a talpal avató, amit Karéi Gott 
csinál, hanem a scanner. 

Szösz! 

Hello CoVboy! 

Nagyon cool az ú] 576, löleg a szőke 
maca tetszik a 74. oldalon. Követelem, 
hogy minden 576-ban legyen szőke 
maca a 74, oldalon! Amúgy megkérdez¬ 
néd a szőke macát a 74. oldalröl, hogy 
volna-e kedve lalálkozni velem? Pozilív 
válasz esetén hívja a 06-30-&'5“-963-as 
számot. 

Előre is koszi: 

I^.RG 
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U.I.; Láttam a nagyhasij Larát a Hrrek- 
ben. Ne keressétek a tettest! 

Én voltami HAH AH AH A! 

Hát ö most momentán nem ér rá. Vi* 
szent megadtam a számodat a barát¬ 
jának, akivel a 67. oldalon találkoz- 
hatsz. (Jó, tudom, hogy a 66., de ha 
már az előző számban is folyamato¬ 
san a 75. oldalon eládláruló fergete¬ 
ges befektetési lehetőségekről kuko¬ 
rékoltam, a 74, helyett, akkor legalább 
következetesen legyek hiilye.) Szerin¬ 
tem biztos felkeres majd, lesz egy 
csomó vidám témátok. 

Márciusi ifjak 

Tiszteletem Covboy úri 
A nevem Sándor, Petőfi Sándor. A márci¬ 
usi iljak felhatalmazlak, hogy hívjam meg 
önt a PilvaK kávéházha. Megtisztelne, ha 
eljönne. Önnek nagy szerepe Jenne a 
hoJnapi Nemzeti dai efszavalásában, amit 
a Nemzeti Múzeum előtt mondana el. 
Köszönöm. 

Üdvözlettel: Petőfi Sándor 
Hm. Hát hogysmint vagytok otthon, 
Sanyikám? Bocsáss meg, hogy nem 
tehetek eJeget szíves invitálásodnak, 
de tartok tőle, hogy ha én mondanám 
a Nemzeti Dalt, akkor az ősszesereg- 
lett nép hanyatt-homlok liazamenekül¬ 
ne otthona viszonylagos nyugalmá¬ 
ba, és a Landerer és HeokenastnáJ is 
maximum csak a Léd! Kárnyevál szö¬ 
vegét nyomtatnák ki. (Persze attól is 
kitörne egy forradalom.) Jókainak 
üzenem, hogy remek bablevest főz, te 
meg vigyázz magadra, ha Segesvár 
felé jársz, mert a Barbaja Gyevocskák 
melEett Barbij Májcsikok is kezdenek 
feltünedezni. (Hopp, bocsánat: nem 
Segesvár, hanem SIghisoara. Nem 
szeretném, ha CIánfÓfdje lakói irre¬ 
denta propagandával vádol nártak.) 

Levéi Karei-föidjéröi 

Szeva CoVboy! 

Van néhány perc szabad idom, úgyhogy 
gondoltam fírkantok neked pár so[ö}rt. 
Látom mostanában előszeretettel kom¬ 
munikálsz szláv nyelveken [netán előtöri 
benned a pánszláv idealizmus eszmé¬ 
je?}, alsó úgy döntöttem szlovák nyelven 
mondanám el a véleményem az újággal 
kapcsolatban. 

(Bár az igazat megvallva nem szívesen 
teszem, ugyanis enyhén szólva Is klb@- 
szotlul utálom ezt az egész kócerájt, 
amit e kis “eiszágunk" fiai hazájuknak 
neveznek. De mivel a le nyelvi és ezzel 
pártiuzamban a szellemi fejlődésedre 
csakis pozitiven hathal, mégis megte¬ 
szem Akkor do toho kamarádé! 

Nazdar Covboyl 

Uz dlhú dobu kupujem 576 Kbyte a som 
öasopisom úpFne spokojni. Myslím sl, ze 
je to najlepáí a najkvalilnejsí magazm 
nielen v madársku ale aj u nás. Veim! 
som sa potesil ked som dozvedel ^e v 
februári vyjde 576Kbyíe na IQű strán, 
Pravda ]e b, ze aj táto novinka má svoju 
zlü slranu - bude dvaklráí tolko stáf. Ale 
nevadí ja ajtak kúpim. (Aspoö si mislím 
lebo u r^s na Slovensku za to musím 
cenních 179 Sk vydaf öo je pomerne 
viacej ako vo forintoch.) S novím dizaj- 
nőm som veími spokojní a mislím si ie 
dizajrj je to najdöleizjtejsí. Aj őlánky sú 


dobié a müo ma prekvapili aj nővé Iváre 
klóré sl nám predstaviJ, Na prvy pokus by 
to boio vietko, ale este nie^: zelám vám 
dobrú píácu, veía cltaterov a najmá to 
aby sme sa este veía príjemn^h rokov 
zazíli spolu s 576Kbyte-om, 
roberlu 

Hát köszönöm. Hirtelen nem is tu¬ 
dom, mit is mondhatnék. Hát a Na 
prvy pokus by to bolo vsetko talán 
egy kicsit erős volt, de to aby sme se 
este veié príjemních rokovval teljes 
mértékben egyetértek, és jól kösse fel 
a nadrágját, aki ezzel az állítással 
szembe mer helyezkedni. (Egyébként 
a ' karakterek helyén valami titokzatos 
szláv hieroglifa volt, de a Word ezt 
már nem tűrhette. Látnotok kellett vol¬ 
na, hogy mit müveit a helyesírás^ 
ellenőrző a szöveggel: szabályszerű¬ 
en rázta a hideg!) Mindenesetre ez a 
mail is egy nyomós indok, hogy miért 
ne énekeljem el a Barbie Gírit dánul. 

576.hu 

Kedves Szesztesivérem, 

(igen én vagyok megint) Látom tetszel- 
lek a képek küldök még egy párat, kö. 
5000 van a raktáron. Olvastam a válasz¬ 
leveledet, de nem értek egy apró-cseprő 
kicsiny, ám nem elhanyagolhaló problé¬ 
mái. Kiemeltél egy íészt a levelemből 
(bocs fohászkodásomból) és utána 
odaírtad, hogy szó szerint idézzem: 
"Egészségedre^. Oké kicsit furcsán 
megfogalmazott mondat volt dehát 
Istenem, elfér ott három alany meg négy 
ige. 

Más: Megkérdeztem apámat, hogy 
ismeri-e Karéi Gott; Lédi KarnyeválE 
[csak féltve merem kiejteni-e megszen¬ 
telt nevet). Erre Ö válasz nélkül elkezdte 
énekelni az első siröfál, (Hm, Komoly 
faterod lehet. Nem eladó?) Minden régi 
slágert ismer és megvan neki kazettán 
vagy CD-n. Megszólal: holnap megmuta¬ 
tom. Én nem aludtam az éjjel mert annyi¬ 
ra vártam már azokat a pjllanaiokal, ami¬ 
kéi majd bearanyoz Karéi Gott megszen¬ 
teli hangja. Hál nem is keltett csa¬ 
lódnom, ez a dal (miket beszélek: Az 
Isten) kenierbe veri az összes mai "ze- 
néf, sől még az olyan ászokat is, mint 
Sweet: Ballroom Slitz. (Kérdezd meg 
Hancutól megvan-e neki ez a kis nehéz 
fajsúlyú muzsika. [Ez is bonyolultan van 
megfogalmazva. [Látod szeretem a zá¬ 
rójeleket, nameg az érthetetlen mondato¬ 
kat)}}. (Nem baj, kihámozom én a lé¬ 
nyeget! Sweet? Hm. C$ak nem azt 
akarod, mondani, hogy megvan 
románul la?!) len dalokat már meg sem 
említek mint Komár LászlÖ:Együtt van 
már a csapat... Figyelj, CoVboy, mosí 
szeretnék felEenni egy komoly kérdést 
(eddig is hulfa komoly voltam dez ez 
most anrtál is komolyabb) Úgy akarok 
veled beszélni veled mint férfi a férfival. 
(Mondjad, drágám!) Beírom a böngé- 
szösávba (vagy hogy a halálba hívják) 
azl hogy www.576.hu. rákaltintok a ló¬ 
góra, betölti a kóvelkező oEdalt, de a két 
szélsőre azt írja ki hogy nem tudja 
kezelni a javál. Kérlek erre a kérdésemre 
komolyan válaszoljál Maradtam lisztelet- 
tel: Koméi 

U.E.:Elnézést a helyesírási hibákért 
ÉS MOST KÖVETKEZZENEK A KÉPEK: 


Ne, a képek ne következzenek (ilyen 
lánykák vannak rajtuk, amelyek vala¬ 
milyen okból csak alig viselnek ruhát), 
majd inkább én. (Playboy Jielyett Cov¬ 
boy - ezt hívják minőségi cserének.) 

A problémával nem te jöttél először, 
szóval vegyük komolyan a dolgot A 
népszerű Javét, ami köztudomásúlag 
az NDK-nehézípar egyik hi-tech mo¬ 
torkerékpárja, nemcsak az Explorer 
nem tudja kezelni, hanem senki. 

Viccre váltva: akinek ilyen problémája 
merülne fél, annak le kéne töltenie 
egy szigorúan jogtiszta Internet 
Explorer 4.0-t valahonnan, mert a 
hármas összeveszik a honlapunk 
JavaseriptjéveL 

Nejlon 

Hela CoVboyf 

576-ot a népnek!! I Ja ez már nem a 
tüntetés? Ehh...Szerintem nem én leszek 
az első (és egyellen). de: szenzációsan 
sikerült a januári újság. Örülök, hogy 
most már mindenre jutot! hely, bár a 
norm- és a kret- mellé egy celeb.net még 
beférhetett volna. Hol is kezdjem? Azt 
hiszem először dicsérek, utána jöhetnek 
a vélemyényiem. Haladok sorba. Tetszik, 
hogy most már a híreknek sokkal több 
hely jutott, és elég jókat válogattaiok[-tál) 
bele. Nekem nagyon bejött a kemény 
borító, így most már a budin nem csúszik 
le olyan egyszerűen az öEembol. Nem lett 
reklámmal tele az újság, mint a többiek¬ 
nél, és még így is tűrhető az ára (bár 
édesanyám nem ezt mondta). (Mondd 
meg neki, hogy előfizetve sokkal 
olcsóbb.) Bámulatos módon a papír is 
maradt a régi, és nem züllöttetek le a 
helyiségben használatos gyenge minősé¬ 
gű papírok szintjére. Ámil hiányoltam, az 
a poszter, de erre van egy öttelem. A 
hátsó borító belső felére egy tasakot 
tehetnétek, és abba becsúsztelva nem 
biztos, hogy kiesne :). Sől, az egész 
újságol nejlonba csomagolhatnátok [igen 
íl, főleg le meg az a rosszfiú TJ), mint 
más értelmes, és értelmetlen lapok. 

Saját toplista (no comment). Az aisé 
értékelő már elég old-school, jó lenne, ha 
legalább egy kicsit megváltozlatnálok. 
Miért lett az 576 KByte-ból egyik pillanal- 
réf a másikra 576 Kbyte? Nem mintha 
nem tetszene, csak furcsa. Lehel, hogy 
hülyének nézel [nem te leszel az első), 
hogy Ilyen apróságokat észreveszek. 

Mit jelent a címiapűn a "százzal több, 
mint CD"? Ismerőseim közül senki sem 
ludolt engem felviEágosítani, ezért kérlek, 
most ledd ezt megi (Jó. Hát tudod, az 
úgy van, hogy a kisbabát nem a gólya 
hozza. Ha két ember nagyon szereti 
egymást, akkor Idővel letöltik egy 
baby.com-ról, A “százzáJ több oldal, 
mint CD" kifejezés pedig egy Igen bo¬ 
nyolult matematikai allegória, melynek 
kifejtésébe most nem bocsátkoznék, 
mert megértéséhez hosszabb poszt¬ 
graduális képzés szükséges. Bízz 
bennem: a lényeg az, hogy egy 576 
százzal több oldalt tartalmaz, mint 
CD-t,) A stábfotóE jileEően is lenne egy 
ötletem. Mi lenne, ha az újságban eldug¬ 
nátok egy-két kisebb képei, mini pl. Han- 
cu éppen gyömöszköli be Martin macs¬ 
káját a scannerbe, vagy pűfölítek TJ-t, 
mert már megint nyomdahibát véteti. Ha 


mára nyomdahibáknál tartunk, valami 
fatális hiba történhetett, mert Karéi Got! 
[a király) honlapjának képe valami miszti¬ 
kus módon teljesen megegyezik azzal a 
Subexpo-éval. [Hatja. Nem arról van 
szó, hogy az oldalon levő boxok 
kopik pasztázésávai szaporodnának, 
sokkal inkább tú(világi erők munká¬ 
jának tulajdonítható. Mert hát ugyebár 
atomot neki.,,) A csevegő direkt lelt úgy 
írva, mint a neved: Csevegő? He? Egois¬ 
ta..., de frappáns. [Na, az kivételesen 
direld lett úgy írva. Egyébként Cse¬ 
vegő, mint az előbb mellékelt ábra is 
mutatja. Úgy még egoistább!) Lehelne 
újra 576 bűil Debrecenben. Szerintem 
mosi már jobban menne, mint régen. 
Szörnyű, hogy már ide is betört a korrup¬ 
ció, hogy "bárkr bekerülhet a csevegőbe 
egy rongyos sörért. [Már kettő az 
árfolyam a nagy konjunktúra miatt.) 
Tényleg, van itthon egy raklap Gösser, 
nem kell valakinek, engem már zavar, 
mert nem férek el tőle a szobámban. 
(Fenti megjegyzés törölve: egy raklap 
az árfolyam. Látod ezt, kiosl BUX, ezt 
csináld utánam 10 soron belül!) Akik 
ezek után azl gondolnák, hogy elmeálla¬ 
potom nem megfelelő, azokrtak üzenem; 
a hangok megmondták, hogy nonmális 
vagyok. Üdvözöl: Mazsola aka Vigh Zsolt 
Érdekes. Én valami nagyobb össze¬ 
esküvésre gyanakszom, mert te már 
vagy a huszadik vagy, aki ezzel a 
nejlon-témával támad. (Tényleg, ho- 
gyé' agyak most a nejjon-rószvényt?) 
Na mindegy, én nem vagyok semmi 
jónak az elrontója, de előtte készít¬ 
sünk egy rövid kis költségvetést. Szó¬ 
val egy csini posztert ki lehet nyomat¬ 
ni mondjunk olyan 15 királyi tallérból 
(bocsánat, Viktorunk van: cári tallér), 
oszt akkor a zaosi is lesz némi pénz, 
meg aki berakja, vegyünk erre egy 
másik 15 pénzt. Haszonnak lennie kell 
(különben miből kapom meg a lOOV 
OS fizetésemelésemet?), az hat pénz. 
Eddig nettóban számoltunk, itt az 
ideje, hogy áttérjünk a -r-ÁFA nevű 
állami nyereményjátékra és máris 45 
sziotyinkánál tartunk. Most bolond a 
helyzet, mert ezt az árat a fogyasztói 
árba kell beépítenünk, annak viszont a 
4Ü'yB-át élből elcsaklizzák a lapterjesz¬ 
tők. így tehát eljutottunk a mágikus 75 
Ft-os számhoz, így tehát az újság ára 
871 Ft tenne. Az Viszont nagyon hülye 
ár, mert ha valaki gombozlk, akkor 
mindig a ruppó után kotorászik. Le¬ 
gyen tehát 675, mert így már talán adsz 
érte &B0-at (netán 90D-at), és akkor a 
jatt reményében a derék újságos is 
mindig kiteszi majd a kirakatba, to¬ 
vábbá a 4 forintból lehet fedezni az új 
ár kiszámolása közben felm^ülő költ¬ 
ségeimet. Na, felteszem a kérdést: le¬ 
gyen 875^rt zacskós poszter az 576- 
hoz? 

Hát enn^yi fért bele e havi kis háztá¬ 
jimba. Hát ahogy így elnézem, egy ki¬ 
csit túltengett benne Karéi Gott (őt 
most egy kicsit takarékra teszem, mert 
még elinduE egy magyar koni^rtkör- 
útra, és azt már frankón nem bírná ki 
az a sokat szenvedett ország), de 
azért remélem, hogy lélekben sokat 
gazdagodva kerültök ki belőle. Csocs: 

CoVboy 
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Hát akkor ennyit 
mára Hölgyeim és 
Uralmi Egy hónapra 
bezárjuk a bótot. Pál 


Nem menekültök 
áprilisban sem! 
Biztos lesz: 


Messiah 

Hallelujjat A Megváftó nem halt meg, c$ah nem lafált parkoJóíielyet, ás 
most egy szil szuper nedvességáíeresztö képességű pelenkába öltözve 
visszatér közénk) Vallásreform Shiny-rnódra: minek áldozzuk fel 
magunkat az emberiségért, ha le is mészárolhatjuk őket 
különféle elmés céEszerszimokkal? Az angyalát! 


Thief Ih Metál Age 

Lehet lecserélni a BFG-ketés rakétavetöketfojtöhurokra és mérgezett 
nyílvesszőkre: Qarett, a zűrös magérvéletü tolvaj és orgyilkos (pardon 
tulajdonjog-áthelyezési és biztonsigtechnikaj szakemter) újra 
feltűnik a monitorokon, ezúttal a játék alcímében is 
megpendített fémes környezetben. Metál az ész... 


F1 2000 

Makk innen! - hessegeti el az EA Sports a Forma 1 szimulátorok 
trónjára törő konkurenseket A jövő hónapban a Vári Zolit beültetjük 
az FI 2000 mögé, és addig ki sem engedjük, amíg le nem körözi 
Schumachert úgy ötször^hatszor - addig csak kiderüt kell-e 
várnunk a Grand Prix 3-ig, vagy máris itt az új Fomia-l-es király. 

Force Commander 

Lukács György és népi zenekara egy újabb játéksIíEust visz bele a Star Wars 
néven közismert dzsun^lbe: a rohamosztagosok és a lázadók ezúttal egy reál* 
time stratégia szédftöen 3D<s díszletei közöt lövik egymást halomra az Erő 
szabadon választott oldalának szent nevében. Az előzetesek alapján fojradalmi 
változások várhatók az erőviszonyok (sőt: Erö*viszonyok) terén, ugyanis itt a 
Birodalom és a lázadó Szövetség nagyjából egyfonna harci potenciált fog 
felmutatni - hogy ez csak a játékegyen súlyt finomítja tovább, vagy 
agyonvágja a Csillagok Háborúja-hangulatot, kiderül az áprilisi ó76*ból) 

A Típpmix - az eddigiekből okulva - l:l.l-hez veszi az esélyt hogy következő számunk épniis 2S-én jelenik meg. 








Szörfözés közben ugorj be az 576 Kbyte céginformációs honlapjára, 
ahol a nap 24 érájában az alábbi nyalánkságokkal várunk Téged: 

- a legfrissebb hírek és érdekességek a számítógépes szórakozás világából (PC, 
Playstation, stb.) 

- az 576 Kbyte és az 576 Konzol című kiadványaink összevont tartalomjegyzéke 
és új számainak tartalma; 

- az 576 Kbyte Shopok és Csomagküldő Szolgálatunk teljes áruválasztéka; 

- akciófigurák hegyei a legnépszerűbb számítógépes játékokhoz, filmekhez és 
képregényekhez; 

- meg van még ipari mennyiségű favicc is... 

Ha nem emelkedik óránként ezerrel a látogatók száma, akkor a 
webmastert rituálisan feláldozzuk a Net valamelyik különösen 
vérszomjas Istenének - mentsétek meg az életét! 

i^m.576.hii 
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Keiícezö számunk tártál máMT 
Extrémé 500 (PSXJ 
Eagle One (PSX) ^ 
Spec Qps (PSXl 
Toge Máx 2 (PSX) 
Supercross 2000 [N€4) 
Toy Story 2 tNG4]. 

Rally Champtonship (PSX| 
s Shadow Madne^ {PSXkjjj^ 

































































































IMVr JAÁR NÉ«Y MELYEN TALÁUktfZMATSZ 
HATALMAS YALASZTÉKIWkIcAL 



MELY AHML JATSVA VAsAR«LMAT5Z! 




Pólus Center 
Center Court 237 
TeL; 419-41-17 
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Plii^Statjon 


Mwm 

Dreamcast 




1137 Budapest 
Pozsonyi u* 14. 
TeL: 35-90-576 


PlaySitirlon 


CöLoR 

GAMEBOf 



Mammut Bev, Központ 
Széna tér 2. emelet 
TeL: 345-80-76 


Boltjainkról és kínálatunkról bővebb felvilágosítást a 35-90-576-os telefonon vagy a 

WWW.576.hu 

Website-on kaphatsz! 
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